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 Tiivistelmä
Autoetnografisen tutkielmani tarkoituksena on tarkastella sosiokulttuuristen tekijöiden vaikutusta
henkilökohtaiseen pelikokemukseeni Destiny -verkkoroolipelin yhteydessä. Keskeisimpänä tutki-
musaineistonani toimii vapaamuotoisesti kirjoitettu tutkimuspäiväkirjani, joka sisältää ylös kirjat-
tuja havaintoja sekä tuntemuksia kokonaisvaltaisen pelikokemukseni ajalta.
”Sosiokulttuurisilla tekijöillä” tutkielmani yhteydessä viittaan kaikkiin sosiaalisiin sekä kulttuuri-
siin  tekijöihin,  jotka  vaikuttivat  pelikokemukseni  mielekkyyteen.   Tätä  mielekkyyttä  lähestyn
immersion käsitteen kautta, johon liittyvän aikaisemman tutkimuspohjan avulla pystyn tarkastele-
maan pelikokemukseni eri osa-alueiden kautta muodostuvaa pelaamisen mielekkyyttä. Tärkeässä
roolissa  teoriapohjan  kannalta  ovat  myös  pelaamisen  eri  mentaliteetit,  joiden  kautta  lähestyn
pelaamisen eri asenteita ja lähtökohtia.
Pelikokemukseeni vaikuttaneista sosiokulttuurisista tekijöistä suurin rooli oli laajemman pelikult-
tuurin tuottamilla mediasisällöillä. Esimerkiksi lukemalla pelistä kirjoitettuja artikkeleja, kuunte-
lemalla sitä sivuavia podcastejä ja katselemalla Twitch.tv -palvelun kautta streamattua pelaamista
kokemuksestani muodostui osana laajempaa kulttuuria tapahtuva kokemus. Tätä kautta tapahtunut
sitoutumiseni peliin sekä sen ympärille muodostuneeseen alakulttuuriin loi vuorovaikutussuhteen,
joka vaikutti pelikokemukseeni myönteisesti sekä kielteisesti. Vaikutusta voisi siis kuvailla hyvin
ristiriitaiseksi. 
Aluksi varsin positiivisena liikkeelle lähtenyt pelikokemus kääntyi kuitenkin lopulta äärimmäisen
negatiiviseksi. Peli ei tukenut sellaisia immersion rakentumisen ominaisuuksia, joita ensisijainen
pelaamisen mentaliteettini olisi vaatinut. Lähes koko pelikokemuksen ajan pelimedioiden kriitti-
set  äänet  olivat  olleet  läsnä  kokemuksessa.  Niiden myötävaikutuksella  kasautuneet  epäilykset
pelin  ominaisuuksien laadukkuudesta todentuivat myös oman pelaamisen tasolla. Suhtautumiseni
peliä kohtaan kääntyessä negatiiviseksi tätä kautta, ei peli enää pystynyt tuottamaan miellyttäviä
pelikokemuksia.
Keskeisin havaintoni on se, että sosiokulttuuriset tekijät tuntuvat muodostavat kokonaan oman
kulttuurisen immersion tason. Tämä taso muodostaa vuorovaikutussuhteen yksittäisen henkilön
pelikokemukseen, joka taas rakentaa sitoutumista tietyn pelin ympärille muodostuvaan alakulttuu-
riin. Kulttuurinen immersio voi paikata pelin immersiivisyyden ongelmia, tekemällä vähemmän
immersiivisestä  pelikokemuksesta  miellyttävämmän  kulttuurisen  yhteenkuuluvuuden  tunteen
kautta. Se voi myös korostaa immersioon liittyviä ongelmia pelikokemukseen linkittyvien sosio-
kulttuuristen tekijöiden avaaman  kritiikin kanavan kautta.
 Abstract
The goal of my autoethnographical thesis was to examine the effects of sociocultural elements in
the context of my personal gaming experience, while playing an online-roleplaying game called
”Destiny”. By applying the autoethnographic research method, I produced my research material
by writing down in my research journal observations and reactions through the whole overall
gaming experience. 
By ”sociocultural elements” in my thesis I refer to all social and cultural elements, which may
affect  the quality of the gaming experience.  I  approach the quality of the gaming experience
through the concept of immersion. In my thesis I utilize prior research based theory concerning
immersion  to  cover  different  aspects  of  the  gameplay experience.  Different  types  of  gaming
mentalities also play a key part in my thesis as different ways to approach gaming in general.
Primary  sociocultural  effects  to  my gameplay  experience  were  formed  by consuming  media
contents, that were produced by the larger gaming culture in general. By reading articles from
gaming sites, listening to gaming podcasts and watching streamed gameplay through Twitch.tv,
my personal gaming experience became an experince where I was experiencing something as
member of a larger culture. Personal engagement with the game and the gaming culture formed an
interaction, which affected the gaming experience negatively and positively. Overall, 
the effect created through this interaction could be described as discordant.
At first  my gaming experience with Destiny was very positive,  but it  ended up being deeply
displeasing as I progressed deeper in to the game. The game did not have the immersive elements,
that my primary gaming mentality called for. Also many critical voices expressed in different
medias had been present through my whole gaming experience.  Media's suspicions about the
quality of the game merged with my own negative experience, making playing the game deeply
unpleasant.
It  seems that sociocultural  elements can affect in-game immersion through so-called “cultural
immersion”. This cultural immersion forms an interplay between personal gameplay experience
and the sub-culture, that forms around a certain game. Cultural immersion can help with game's
internal problems forming immersion, by making less than satisfying gameplay experience more
pleasant through emotions created by a sense of cultural belonging. It can also highlight game's
problems through criticism, provided by the different sociocultural elements linked to the gaming
experience.
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1. Johdanto
”Pelinörtit eivät havahtuneet edes palokunnan jyskytykseen Helsingissä”, otsikoi eräs suo-
malainen iltapäivälehti muutama vuosi sitten. Tietokonepelin parissa aikaa viettäneet ”nör-
tit” eivät olleet huomanneet, että aamu seitsemän aikaan  lämpökynttilä oli syttynyt pala-
maan parvekkeella. (Ilta-Sanomat 2012.)
Digitaaliset pelit tarjoavat kokemuksia, jotka voivat saada ihmisen uppoutumaan niiden
pariin varsin syvällisesti. Paljon pelaavan henkilön voi olla helppo ymmärtää miten par-
vekkeella syttynyt  tulipalo voi jäädä huomaamatta.  Aamuyön pikkutunneille venähtänyt
pelisessio on todennäköisesti vaatinut kuulokkeiden käyttämistä naapurisovun säilyttämi-
sen vuoksi, jolloin palokunnan oveen koputtelutkin ovat saattaneet jäädä kuulematta.
Tässä provokatiivisesti otsikoidussa uutisessa voi rivien välistä lukea pelaamiseen kum-
mastelevasti suhtautuvaa asennetta. Valtavirran medioissa pelaamista ollaan usein  vähätel-
ty ajankäytön järkevänä muotona. Pelaajiin on myös suhtauduttu jonkinlaisina kummajaisi-
na, joiden toimintaa ei ole kunnolla yritetty ymmärtää. Tämän suuntaisessa lähestymista-
vassa pelaajia ja pelaamista on marginalisoitu turhaan, sillä nykypäivänä digitaaliset pelit
tarjoavat monimuotoista viihdettä varsin heterogeeniselle pelaajakunnalle. Siksi yksinker-
taiset pelaajien kategorisoinnit, kuten ”pelinörtit”, eivät tunnu olevan peräisin tämän päi-
vän ajatusmaailmasta.
Vuonna 2012 Interactive Software Federation of Europen tekemän kuluttajatutkimuksen
mukaan 25 % eurooppalaisista pelasi jotakin digitaalista peliä vähintään kerran viikossa.
Tutkimuksesta paljastui se, että Suomi oli väestömääräänsä nähden eniten Euroopassa pe-
laavien valtioiden joukossa. Suomessa suurin yksittäinen pelaajaryhmä oli 35 – 44 -vuo-
tiaat miehet, vaikka ikäjakauma olikin pelaavien miesten keskuudessa muuten kohtalaisen
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tasaisesti  jakautunut.  Suomessa  naisten  osuus  pelaajakunnasta  oli  eurooppalaista
keskivertoa korkeampi, sillä 49% koko pelaajakunnasta oli naisia. Eniten pelaavien naisten
ikä jakautui 25 – 44 -vuotiaiden välille. Tutkimuksessa ei tehty erottelua mobiililaitteilla,
tietokoneilla tai pelikonsoleilla tapahtuneen pelaamisen välillä. (ISFE 2012.)  Jo näiden
lukujen valossa hiukan arveluttavilta näyttävät ennakkokäsitykset pelaamisesta pelkästään
nörttien puuhasteluna. Suomalaisten pelaajien ikäjakauma on laaja, ja eri tyyppiset pelit
tavoittavat  niin  suuren joukon ihmisiä,  että  pelaajakuntaa ei  ole  järkevää niputtaa liian
ahtaisiin kategorioihin. 
Ei ole myös syytä aliarvioida pelaamisen kulttuurista merkitystä, koska pelaamista harras-
taa valtava ihmisryhmä.  Mittapuuta sille miten suuri ilmiö pelaaminen nykyään on voi
hakea tarkastelemalla sitä miten suuri ala  peliteollisuudesta on kehittynyt. Vuonna 2014
peliteollisuuden  piirissä  kansainvälisesti  arvioitiin  liikkuneen  81,4  miljardia  dollaria.
Arvion mukaan peliteollisuus tulee kasvamaan yli 100 miljardin dollarin liikevaihtoon yl-
täväksi viihdeteollisuuden alaksi vuoteen 2017 mennessä. (Newzoo 2014.) Suurena kan-
sainvälisenä viihdeteollisuuden alana peliteollisuus usein ylittää eri maiden sekä kulttuu-
rien väliset rajat. Pelien ympärille muodostuvat pelaajakunnat eivät tätä kautta ole sidottuja
maantieteellisesti tiettyyn paikkaan tai kulttuuriin. Internetin välityksellä pelien rakentamat
uudet kulttuurit  ovat usein globaaleja.  Tästä lähtökohdasta on helppo nähdä miksi pelit
ovat tärkeä kulttuurintutkimuksen kohde.
Jos modernia pelaajakuntaa voi pitää monimuotoisen, niin sama pätee myös heille suunnat-
tuihin peleihin. Pelien tarjoamien kokemusten kirjoa voi hahmottaa paremmin tarkastele-
malla sitä miten monipuolisia pelejä ja pelilaitteita on nykyään tarjolla. Tunnetusti alhai-
simman pelaamisen aloittamisen kynnyksen tarjoavat laitteet ovat puhelimia tai tablettitie-
tokoneita. Mobiililaitteiden kautta pelaaminen voi avautua ihmisryhmille, jotka eivät ole
välttämättä aktiivisimpia pelaajia. Tämä ei kuitenkaan tarkoita sitä, että mobiilipelien tar-
joamat pelikokemukset olisivat yksipuolisia tai yksinkertaisia, joiden tarkoituksena on olla
ainoastaan mahdollisimman helposti lähestyttäviä. Mobiililaitteille on saatavilla yksinker-
taisia älypelejä (esimerkiksi Angry Birds -pelit),  vaikeita ja syvällistä paneutumista vaati-
via strategiapelejä (FTL ja Civilization Revolutions) sekä suoraan pelikonsoleilta käännet-
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tyjä toimintapelejä (Grand Theft Auto: San Andreas). Jos pelaamisen aloittamisen mahdol-
lisimman helpoksi tekevillä laitteilla on tarjolla monipuolisesti eri tyyppisiä pelejä, niin ko-
titietokoneilla ja pelikonsoleilla tarjolla olevien eri tyyppisten pelikokemusten runsaus on
vielä mittavampi. Esimerkiksi kotitietokoneiden digitaalisena pelien jakelualustana toimi-
vasta  Steamistä  voi  ostaa  pulujen  välistä  seuraelämää  luotaavan  Hatoful  Boyfriend
-seurustelusimulaattorin, tai kontrastina tälle maailman myydyimmän Call of Duty -sotape-
lisarjan uusimman osan. Tarjolla olevien pelien monipuolisuudesta voi vetää johtopäätök-
sen siitä, että niiden kohderyhmänä oleva pelaajakunta ei voi olla erityisen yksipuolinen.
On myös syytä olettaa, että erilaiset pelit voivat saada aikaan erilaisia kokemuksia erilaisis-
sa ihmisissä.  Erityisesti  jos  näitä  kokemuksia halutaan  tutkia,  niin  pelkästään pelien ja
pelaajakunnan monimuotoisuuden takia pelitutkimuksen kentällä on paljon tilaa laadulli-
selle tutkimukselle. 
Pro gradu tutkielmani keskittyy pelaajan, pelin ja pelikokemuksen välisiin vuorovaikutus-
suhteisiin. Tarkoituksenani on tarkastella erityisesti sosiokulttuurisia tekijöitä, jotka voivat
vaikuttaa  pelikokemuksen  mielekkyyteen.  Tutkimusmetodina  sovellan  autoetnografiaa,
joka tarjoaa mahdollisuuden käyttää omaa kokemusta tutkimuskohteena. Huomion arvoista
tässä autoetnografian kautta  avautuvassa henkilökohtaisessa kokemuksessani on se,  että
siinä tarkastelun kohteena on Suomessa eniten pelaavien 35 - 44 -vuotiaiden miesten ryh-
mään kuuluvan henkilön kokemus (kts. ISFE 2012).  
Tutkielmani tarkoituksena on tarjota kattava selonteko tietyn pelin yhteydessä tapahtunees-
ta  kokonaisvaltaisesta  pelikokemuksesta  tutkimusasetelmani  ja  kysymysten  asettamissa
raameissa. Koska keskityn enemmän pelikokemusta rakentavien tekijöiden tarkasteluun,
niin lähtökohtaisesti en pyri vastustamaan minkäänlaisia olemassa olevia narratiiveja tai
stereotypioita paljon pelaavista henkilöistä. Tässä tutkielmassa avautuva kokemus voidaan
siis nähdä paljon pelaavan tavallisen ”pelinörtin” kokemuksena, mutta tämän suuntaisesta
ajatusmaailmasta laadullisen pelitutkimuksen lähestyminen saattaa johtaa vääriin johtopää-
töksiin sen tuottaman tiedon merkityksestä. 
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1.1. Tutkimusasetelma ja tutkimuskysymykset 
Johan Huizinga pohdiskeli leikin roolia kulttuurissa teoksessa Leikkivä Ihminen (1984) jo
1930-luvulla. Huizingaa kiinnosti muun muassa se missä määrin kulttuuri kehittyi leikin
muodossa. Hän näki leikille ominaisten piirteiden yhdistyvän esimerkiksi politiikkaan sekä
taiteeseen. Huizingan mukaan ilman leikinomaisuutta ei voi olla mitään aitoa kulttuuria,
sillä kulttuuri edellyttää tiettyä itserajoitusta ja itsehillintää. Kulttuuria siis jatkuvasti leiki-
tään keskinäisessä yhteisymmärryksessä sääntöjen mukaisesti.  (Huizinga 1984, 223, 231–
232, 242.) Leikkivä Ihminen on selkeästi teos, jossa esitettyjä ajatuksia monet muut tutkijat
ovat työstäneet eteenpäin. Ajatus kulttuurista leikkinä on kuitenkin kiinnostava ja edelleen
ajankohtainen  kun  pelaamista  lähestytään  kulttuuritutkimuksen  suunnasta.  Digitaalisten
pelien pelaaminen voi usein olla yksinkertaista hauskanpitoa, mutta se minkä merkityksen
pelaajat pelaamiselle antavat kulttuurisesta asiayhteydessä ei ole välttämättä yksinkertainen
asia. 
Digitaaliset pelit ovat monimediaisia tuotoksia, joita ei voi pitää staattisina teoksina. Ne
eivät ole olemassa ainoastaan taiteellista tai viihteellistä ihastelua varten. Niiden tuottamat
kokemukset syntyvät vuorovaikutuksessa pelaajan tai pelaajien kanssa, jolloin peli itses-
sään ei ole täysin muuttumaton kokonaisuus. Tämä johtuu siitä, että jopa alhaisimmillakin
interaktiivisuuden  tasoilla  toimivat  pelit  pyrkivät  luomaan  emotionaalisen  vaikutuksen
itsensä  ja  pelikokemukselle  merkityksen antavan pelaajien  välille.  Peleillä  on   tapana
luoda kokemusten kautta kulttuuria, jota voidaan jakaa pelaajien välillä. Tämä jakaminen
voi tapahtua esimerkiksi pelin ympärille muodostuvan terminologian kautta, jolloin pelaa-
jia yhdistää sama viitekehys samalle ilmaisulle tietyn pelin yhteydessä. (Mäyrä 2008, 13–
29.)  Pelejä voidaan siis  pitää omien sisäisten sääntöjensä varaan rakentuneina kokonai-
suuksina, jotka tuottavat kulttuurisia järjestelmiä – joilla taas on omat säännöt, käytännöt ja
toimintamallit. 
Tässä tutkielmassa kiinnostukseni kohteena on pelien ympärille rakentuvan alakulttuurin
vaikutus henkilökohtaiseen pelikokemukseeni. Soveltamalla autoetnografiaa tutkimusme-
netelmänä pyrin selvittämään mitkä  sosiokulttuuriset tekijät vaikuttivat pelikokemukseni
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immersiivisyyteen  ja miten. Tätä kautta pyrin tarkastelemaan sitä, miten sosiokulttuuriset
tekijät vaikuttavat pelikokemukseni immersioon?
Tutkimuskysymykseni rakentuvat siis seuraavanlaisesti:
• Miten sosiokulttuuriset tekijät vaikuttavat pelikokemuksen immersioon? 
• Millaiset sosiokulttuuriset tekijät vaikuttavat immersioon? 
• Kuinka sosiokulttuuriset tekijät yhdistyvät immersioon?
• Mihin immersion eri osa-alueisiin nämä sosiokulttuuriset tekijät yhdistyvät?
Sosiokulttuurisilla tekijöillä tarkoitan oman sosiaalisen asemani ja laajemman pelikulttuu-
rin muodostamia vuorovaikutussuhteita pelikokemukseeni. Tältä pohjalta tarkastelen peli-
medioiden kautta julkisesti jaettujen pelikokemusten vaikutusta yksityiseen pelikokemuk-
seeni.  Tarkastelun  kohteena  on  myös  lähestymistapani  tiettyä  yksittäistä  pelikokemusta
kohtaan, miten se muodostuu ja millaisten sosiokulttuuristen tekijöiden myötävaikutuksel-
la. 
Immersio itsessään on sumea termi.  Sen voi  määritellä  monilla  eri  tavoilla.   Immersio
toimii tutkielmani yhteydessä pelikokemuksen mielekkyyden eri osa-alueiden jäsentelyn
välineenä sekä kokemuksen mukaansa tempaavuuden yleisenä mittarina. Immersion mää-
rittelyyn sovellan tutkimuslähtöistä teoriapohjaa, jossa on tutkittu pelikokemuksen rakentu-
mista eri tavoilla immersioksi kutsutun ilmiön kautta. Sovellan tutkielmassani myös teoria-
pohjaa, jossa on pyritty erittelemään pelaajakäyttäytymiseen liittyviä erilaisia mentaliteet-
teja, ja tarkastelen niiden suhdetta immersioon henkilökohtaisen pelikokemukseni yhtey-
dessä.
Autoetnografian avulla pyrin rakentamaan kuvan pelikulttuurillisista lähtökohdistani  avaa-
malla pelaamiseen yhdistyvää henkilökohtaista historiaani. Tätä kautta tarkastelen myös
yleistä pelaajakäyttäytymistäni tarkemmin. Autoetnografia on tärkeämmässä roolissa kui-
tenkin siinä, kun pyrin sen metodien kautta kerättyä tutkimusaineistoani heijastamaan peli-
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tutkimuksen teoriapohjaan. Autoetnografinen tutkimusaineistoni koostuu Destiny -nimisen
verkkoroolipelin yhteydessä tapahtuneen kokonaisvaltaisen pelikokemuksen aikana tuotta-
mastani materiaalista. Lähtökohtaisesti tarkoituksenani ei ole tarkastella pelkästään tätä pe-
likokemusta, vaan myös tämän pelin ympärille verkkoon muodostunutta alakulttuuria. Pe-
likokemukseni aikana tämä kulttuuri avautui minulle pelistä tuotettujen videostreamien , eli
suorana lähetyksenä toistetun pelaamisen, pelistä kirjoitettujen artikkelien ja muiden me-
diasisältöjen kautta. Toimintani pelimedioiden kuluttajana ja niiden kuluttamisen vaikutus
pelikokemukseen on myös tutkielmassani yksi keskeinen tarkastelun kohde. 
Monissa aikaisemmissa immersion tutkimuksissa pelaamiseen liittyviä sosiokulttuurisia te-
kijöitä voidaan pitää selkeinä jatkotutkimusten kohteina (kts. Seah & Cairns 2008; Ermi &
Mäyrä 2011, 108–109) . Usein näissä tutkimuksissa tarkastelun kohteena ovat olleet pää-
sääntöisesti  pelin  sisäiset  tekijät,  jotka  ovat  pitäneet  yllä  pelaamisen mielekkyyttä  (kts.
Seah & Cairns 2008; Ermi & Mäyrä 2011; McMahan 2003). Pelaamisen mielekkyys on
kuitenkin pelaajakohtaisesti rakentuva subjektiivinen asia. Se miksi tietty pelaaja pitää tiet-
tyä pelikokemusta mukaansa tempaavana, eli immersiivisenä, ei välttämättä sitoudu pel-
kästään pelitilanteeseen. Syyt voivat liittyä sosiaalisiin tekijöihin. Kiinnostus voi olla myös
rakentunut  laajemman  pelikulttuurin  kautta,  esimerkiksi  yleisesti  koko  pelaajakunta  on
kiinnostunut tunnetun pelinkehittäjän uudesta pelistä. Siksi on kysymisen arvoista kuinka
pelikokemuksen  immersiivisyyteen  vaikuttavat  pelaajan  yksilökohtaiset  lähtökohdat,
asema pelin ympärille mahdollisesti muodostuvaan alakulttuuriin sekä tämän kulttuurin ja
pelaajan välillä olevien vuorovaikutusmuotojen eri tasot?
Pelikokemusten tutkimus tuntuu usein olevan pääsääntöisesti laajan otannan kautta tehtyä
tutkimusta. Erityisen suosittuja tuntuvat olevan juuri vaikutustutkimukset (kts. Mäyrä et al.
2010, 308). Määrällisen tutkimusotteen kautta saadaan toki tärkeää yleistettävissä olevaa
tietoa pelaajien käyttäytymisestä.  Sen avulla voidaan myös löytää hyödyllisiä heuristisia
työkaluja pelaajien käyttäytymisen kategorisointiin. Pelikokemusten rakentuminen on niin
moniulotteinen ilmiö, että se selvästi vaatii myös laadullista tutkimusta. Näenkin laadulli-
sen tutkimuksen, ja erityisesti autoetnografian, hyvänä lähtökohtana pelikokemusten tutki-
mukselle.  Autoetnografian tarkoituksena on yhdistää yksityinen yleiseen. Tätä kautta voi
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avautua monipuolisempi kuva kokemuksien muodostumismekanismeista ja niistä eri teki-
jöistä joihin ne yhdistyvät. Autoetnografian kautta tehdyt löydökset eivät lähtökohtaisesti
ole samalla tavalla yleistettävissä kuin määrällisen tutkimuksen tulokset, mutta ne voivat
tarjota  tarkempien  kokemusten  kuvausten  avulla  keinoja  löytää  aikaisemmista
selitysmalleista puuttuvia palasia. 
Kiinnostukseni tätä aihealuetta kohtaan on peräisin siitä, että olen viime vuosina havainnut
pelikulttuurissa yleistyneen muiden ihmisten pelaamisen katselun eri muodoissa internetin
välityksellä.  Suomessa  todennäköisesti  yleisin  kosketuspinta  tähän ilmiöön  näkyi  siinä,
kun vuoden 2014 elokuussa Yleisradio esitti televisiossa Counter Strike -pelin kilpatur-
nauksen finaalin ja sai yli 70 000 katsojaa (Linnake 2014). Myös Youtubessa kymmeniä
miljoonia  katsojia  pelivideoilleen  keränneen  PewDiePien  esiintyminen  South  Park  ani-
maatiosarjan äskettäin päättyneen tuotantokauden päätösjaksoissa (Spangler 2014) voi toi-
mia suuntaa antavana merkkinä siitä, että muiden ihmisten pelaamisen katselu internetistä
on ajankohtainen ilmiö. 
Alunperin olin kiinnostunut tutkimaan tähän ilmiöön liittyvää historiaa ja mahdollisesti sitä
kautta muodostuneita eri genrejä. Tämä oli kuitenkin pro gradu tutkielman aiheeksi liian
laaja. Tutkielmani vaihtaessa suuntaa pelikokemuksen tutkimukseksi autoetnografian avul-
la, siihen yhdistyi ensikosketukseni Twitch.tv -suoratoistopalvelun kautta avautuvaan  pe-
laamisen streamauskulttuuriin. Vaikka muiden ihmisten pelaamisen katselu netin kautta ei
ollut minulle uusi asia, niin tämän suorana lähetyksenä toistetun pelikuvan streamaukseen
keskittyvän verkkoyhteisön uutuus on kokemuksessani huomionarvoinen tekijä. Autoetno-
grafian kautta avautuva kokemukseni kuvastaa  myös ensikosketustani tähän pelimediaan,
joka näyttelee suurta roolia tutkimuksessani. 
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1.2. Keskeiset termit
Lähestyn aihepiiriäni muutamien liukuvien tai yleisesti hankalasti hahmotettavien käsittei-
den kautta. Siksi niiden käyttämisen merkitys on kontekstualisoitava tekstin ymmärrettä-
vyyden kannalta. Käytän myös mahdollisesti eri tavoilla ymmärrettäviä käsitteitä, joiden
tarkoitettu merkitys on selvennettävä.
Aluksi on ehkä tärkeintä ymmärtää mitä tässä tekstissä tarkoitan pelaamisella. Pelaamista
käsitellään tutkielmassani ainoastaan digitaalisen pelaamisen kautta. Tämä digitaalisen pe-
laamisen kokonaisuus käsittää monilla eri laitteilla tapahtuvan pelaamisen, mukaan lukien
pelikonsolit,  tietokoneet ja mobiililaitteet. Kiistatta moderniin pelikulttuuriin kuuluu tär-
keänä osana myös kaikenlaiset seurapelit, joiden pelialustoina toimivat perinteisesti pelaa-
jien kesken jaetut fyysiset tilat. Tässä asiayhteydessä tarkastelun alla on kuitenkin henkilö-
kohtainen pelikokemus,  jonka luonne ei  vaatinut  pelikulttuurin käsityksen laajentamista
digitaalisten pelien ulkopuolelle. 
Kun tarkoituksena on lähteä tutkimaan henkilökohtaista pelikokemusta, niin on myös syytä
määritellä mitä  kokemuksella tarkoitetaan kyseisen tutkimuksen yhteydessä. Ymmärtävän
psykologian mukaan kokemus on 1) kokonaisvaltaisena tapahtuma, 2) ainutkertainen yksi-
löllinen tapahtuma,  3) mentaalinen henkinen tapahtuma (Latomaa 2012, 32). Jotakin siis
tapahtuu, ihminen aistii tämän tapahtuman ja se synnyttää hänessä mentaalisen reaktion.
Lähtökohtana tämä on toimiva kattomääritelmä kokemukselle,  jota  syvennän erityisesti
pelikokemusten tutkimukseen liittyvän teorian kautta.
Se mitä tutkielmani yhteydessä pelikokemus tarkoittaa vaatii myös pientä selventämistä.
Tällä käsitteellä voidaan tekstissäni viitata yksittäisiin pelitilanteisiin sidottuihin kokemuk-
siin, jotka tapahtuvat eri pelikertojen yhteydessä.  Pelikokemuksesta voidaan myös puhua
laajemman kokonaisvaltaisena kokemuksena, joka on eri pelikertojen sekä pelaamisen laa-
dukkuuden sitoutuvien tekijöiden määrittelemä kokonaisuus. Pelikokemus on termi, jonka
käytön asiayhteyteen on siis syytä kiinnittää huomiota. Pyrkimykseni on kuitenkin tehdä
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varsin selväksi se milloin puhun  yksittäisestä pelikokemuksesta ja milloin taas  kokonais-
valtaisesta pelikokemuksesta. Kokonaisvaltainen kokemus on siis yleinen kokemus tässä
tutkielmassa  käsiteltävästä  pelistä,  joka  on  yksittäisten  pienempien  pelikokemusten
summa.  Pelikokemuksella  voidaan  siis  tekstin  tasolla  viitata  kokonaisvaltaiseen
tapahtumaan, tai ainutkertaiseen yksittäiseen tapahtumaan.
Keskeisin pelikokemukseen liittyvä käsite tässä tutkielmassa on immersio. Se on monimää-
ritteinen termi, jonka merkitys voi vaihdella sen mukaan kuka sitä käyttää ja missä asiayh-
teydessä.  Esimerkiksi  jos  itse  yleisesti  kuvailen  jotakin  pelikokemusta  immersiiviseksi,
niin silloin jokin pelin osa-alue on saanut minut uppoutumaan siihen syvällisesti ja sitoutu-
maan pelaamiseen sellaisella tunteellisella tavalla, joka saanut aikaan minussa miellyttävän
mentaalisen reaktion. Esimerkiksi immersiivinen pelikokemus voi rakentua pelin mekanii-
kan kautta syntyvästä mielekkäästä haasteesta, tai se voi muodostua pelin rakentaman mie-
likuvitusta ruokkivan uskottavan fantasiamaailman ja sitä kansoittavien henkilöhahmojen
kautta (kts. Ermi & Mäyrä 2011, 100–102). Immersiota voidaan myös lähestyä yleistä pe-
laamisen mukaansa tempaavuutta mittaavana käsitteenä, jolloin sitä voidaan pyrkiä ym-
märtämään analysoimalla sitä rikkovia tekijöitä (kts. Cheng & Cairns 2005). Jokseenkin tä-
män suuntaista ajattelua sovellan myös tässä tekstissä, vaikka myöhemmin aikaisemman
pelitutkimuksen  teoriapohjan  kautta  pyrinkin  laajentamaan  immersion  eri  käsitteellisiä
ulottuvuuksia. Tämän tutkielman yhteydessä immersio on kuitenkin yleisesti pelaamisen
mielekkyyden ja mukaansa tempaavuuden mittari, jonka eri tavoilla tapahtuva saavuttami-
nen pelissä voi luoda nautinnollisen kokemuksen. Sen rikkoutuminen taas luo epämielui-
sen pelikokemuksen. 
Tarkastelen tutkielmassani myös pelaamisen eri mentaliteettien vaikutusta pelikokemuksen
rakentumisessa. Teoriapohja tähän löytyy Kallion, Mäyrän ja Kaipasen tutkimusartikkelista
At least nine ways to play: approaching gamer mentalities (2011), jossa he erottelevat 9 eri
pelaamisen  mentaliteettia.  Mentaliteetti  tässä  yhteydessä  on  hyvin  epäformaali  käsite,
jonka  monimuotoisuuden  kautta  henkilön  lähestymistapaa  pelaamista  kohtaan  voidaan
tarkastella tilannekohtaisesti vaihtelevana tekijänä (kts. Kallio, Mäyrä & Kaipanen 2011,
4–5). Henkilöllä ei siis ole yhtä tiettyä pelaamisen mentaliteettia, vaan hän voi lähestyä eri
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pelejä ja pelitilanteita soveltamalla erilaisia lähestymistapoja. Tässä mielessä mentaliteetit
ovat enemmän joustoa tarjoava lähestymistapa pelaajan identiteetin käsitteelle, joka sellai-
senaan voi vaikuttaa liian jäykältä. (Kallio, Mäyrä & Kaipanen 2011, 5.)  En siis tässä tut-
kimuksessa puhu pelaajaidentiteetistäni, vaan enemmin tarkastelen henkilökohtaisia pelaa-
misen lähtökohtiani eri tyyppisten mentaliteettien kautta.  Tutkimusmateriaalinani tässä yh-
teydessä toimii autoetnografisen kirjoittamisen kautta tuotettu pelihistoriikki, jonka kautta
pystyn hahmottamaan yleisesti suosimiani pelaamisen mentaliteetteja.
Keskeisenä pyrkimyksenäni on myös tarkastella pelikokemuksen immersiivisyyden raken-
tumista  pelitilanteiden  ulkopuoleisten  tekijöiden  kautta.  Tässä  yhteydessä  käytän  usein
termiä  sosiokulttuurinen,  joka helposti  yhdistyy esimerkiksi sosiaalipedagogiikan yhtey-
dessä sosiokulttuuriseen innostamiseen (kts. Kurki 2000). Tutkielmani sisällä tähän termiin
ei kuitenkaan liity minkäänlaista valmista teoreettista pohjaa. Koska termi koostuu yhdis-
telmästä sanoja sosiaalinen sekä kulttuurinen, niin sen käyttäminen toimii yksinkertaisena
tapana yhdistää kaksi tässä tutkielmassa olevaa tarkastelun kohdetta. Tutkimastani verkko-
roolipelistä johtuen käsittelen pelaamista sosiaalisena toimintana usein jo lähtökohtaisesti,
jonka lisäksi myös tarkastelen oman sosiaalisen piirini vaikutusta omaan pelikokemukseen.
Tarkasteluni kohteena on myös laajemman pelikulttuurin vaikutuspiirissä olevien medioi-
den kautta jaetut kokemukset pelistä ja niiden vaikutus omaan pelikokemukseeni.  Siksi
katson aiheelliseksi liittää yhteen sosiaalisen sekä kulttuurisen tässä asiayhteydessä.
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2. Teoria
Kulttuuri- tai sosiaalitieteiksi luokiteltavien tieteenalojen piirissä koettua elämää voidaan
lähestyä sosiokulttuurisena ilmiönä. Tällöin tutkimuksen kohteena toimivat kulttuuriset tai
sosiaaliset ilmiöt, joiden synty-yhteyksiä ja merkityksiä voidaan lähestyä yhdistämällä yk-
sityinen kokemus yleiseen eri tutkimussuuntausten piirissä (kts. Latomaa 2012, 25).
Esimerkiksi fenomenologinen tutkimus lähestyy todellisuuden ilmenemistä ihmiselle hä-
nen kokemustensa kautta. Fenomenologian kannalta kokemus on aina merkityssuhde, joka
liittää subjektin ja objektin yhdeksi kokonaisuudeksi. (Perttula 2005, 116–117.)  Kokemus
on siis asia, joka muodostuu vuorovaikutuksen myötä. Siksi kokijaa ja koettua ilmiötä on
hankala tutkia toisistaan irrallisina asioina. Toisena esimerkkinä kokemusten tutkimukseen
keskittyvästä tutkimusalasta voisi mainita narratiivisen tutkimuksen. Narratiivilla voidaan
viitata narratiiviseen ajatteluun sekä sen kautta tuotettuihin tarinoihin. Narratiivisessa tutki-
muksessa ollaan kiinnostuneita kokemuksen rakentumisesta vuorovaikutussuhteen kautta,
eli esimerkiksi ihmisen sekä hänen ympäristön välisestä vuorovaikutuksesta (Erkkilä 2005,
195–196, 202–205). Tarinat ovat kertomuksia eletystä elämästä, jotka eivät synny tyhjiöis-
sä. Ne voivat kertoa paljon yksilöstä ja tämän asemasta eri yhteisöissä sekä kulttuureissa.
Narratiivisen  tutkimuksen  ja  fenomenologisen  tutkimuksen  lähtökohdissa  on  kuitenkin
merkittäviä eroja. Fenomenologi pyrkii etsimään kokemuksen olemusta, kun taas narratii-
vin tutkija pyrkii kuvaamaan kokemuksen monia ulottuvuuksia. Tämän johdosta fenome-
nologi haluaa mahdollisimman reflektoimattomia kokemuksen kuvauksia monilta eri hen-
kilöiltä. Narratiivisuuden tutkijalle taas reflektio on toivottavaa, erityisesti jos hän tutkii
elämänkerrallisia tekstejä – jolloin tutkijalle voi riittää yhden henkilön kertomus asiasta.
(Erkkilä 2005, 201–202.) 
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Pro gradu -tutkielmani tarkoituksena on tarkastella kokemuksen muodostumisen yhteyksiä
laajempiin sosiokulttuurisiin sidoksiin. Siksi tämän tekstin yhteydessä kokemusta lähesty-
tään monia vuorovaikutussuhteita sisältävänä, sosiaalisesti sekä kulttuurisesti rakentuvana
ilmiönä. Tutkielmani on henkilökohtainen selonteko kokemuksesta, joka avautuu autoetno-
grafisen tutkimusmetodin kautta – joka taas on itsessään lähestymistavaltaan, enemmän tai
vähemmän, elämänkerrallinen. Siksi tutkielmani on luonteeltaan refleksiivinen ja lähestyy
käsittelemäänsä  kokemusta  moniulotteisesti  rakentuvana  asiana,  pyrkien  hahmottamaan
kokemuksen rakentumiseen liittyvien eri osa-alueiden vuorovaikutussuhteita.
Työni tutkimuksellinen kenttä löytyy siinä käsitellyn verkkoroolipelin sisältä, pelien ympä-
rille rakentuvasta verkkokulttuurista sekä arkisen elämäni ympärille muodostuneiden so-
siaalisten piirien parista. Pelien ympärille muodostuvaa digitaalista kulttuuria voidaan pitää
paikkaan sitoutumattomana tilana, jossa tutkimuksen varsinainen kenttä löytyy globaalisti
jaetun verkkokulttuurin parista (kts. Mäyrä 2013, 305–307). Tutkittu pelikulttuuri ei siis
paikannu maantieteellisesti rajattuun kulttuuriin, vaan käsittää myös sen luontevaksi osaksi
laajempaa verkosta löytyvän kulttuuria.  Tältä pohjalta henkilökohtaisista pelikokemuksista
voi muodostua erilaisten ja eri tavoilla jaettujen kokemusten verkostoja. Niiden vaikutusta
voidaan lähteä tutkimaan autoetnografian perusidean kautta, jossa yksityinen pyritään yh-
distämään yleiseen.
2.1.  Autoetnografia metodina
Autoetnografia on tutkimusmenetelmä, jonka piirissä kulttuurintutkijan tulee kääntää katse
oman kokemusmaailmaan suuntaan. Kokemusten yhteydessä tutkija ei siis pyri olemaan
tutkimaansa ilmiöön nähden ulkopuolisen asemassa.  Autoetnografiassa tutkijan henkilö-
kohtaisen kokemuksen kautta tuottamat havainnot ovat tärkeitä. Siksi monissa muissa tie-
teellisissä tutkimusmenetelmissä perinteisesti välteltävä subjektiivisuus on autoetnografias-
sa  keskeisessä asemassa.
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Autoetnografia ei ole missään nimessä uusi termi antropologian tai sosiologian yhteydessä,
mutta tutkimusmetodina se on suhteellisen nuori. Termin varhaisimmat esiintymiset tiettä-
västi ajoittuvat 70-luvun loppupuolelle, kun David Hayano yhdisti ”auto-etnografia” -ter-
min liittyvän antropologien ”omista ihmisistään” tekemiin tutkimuksiin.  (Reed-Danahey
1997, 4). Etnografian juuret löytyvät kolonialismin ajoilta, jonka johdosta siihen usein yh-
distyvät mielikuvat vieraiden alkuperäiskansojen parissa elävistä  antropologeista,  joiden
tehtävänä on havaintojensa perusteella selittää tieteelliselle yhteisölle tutkimushavaintonsa
(kts. Fingerroos & Jouhki 2014, 81).  Autoetnografia on selkeästi tämän mielikuvan mukai-
sen asetelman rikkoutumisen myötä syntynyt ilmiö. Sen alkuvaiheet sijoittuvat aikaan, jol-
loin postrukturalistiset kirjoittajat alkoivat haastamaan modernistista kirjoittajan asemaa,
muuttaen käsitystä siitä kuinka kirjoittajan, tekstin ja lukijoiden väliset yhteydet ymmärre-
tään (Ellis, Adams & Bochner 2011, 1–3; Ellis & Bochner 2000, 735). Tähän aikakauteen
yhdistyykin usein käsite representaation kriisi, jossa kriittisen tarkastelun kohteena oli tut-
kijan  asema ja  subjektiivisuus  etnografisessa  tutkimuksessa,  unohtamatta  rakennettujen
narratiivien  esityksellistä  ja  tulkinnallista  luonnetta.  Etnografisia  tutkimuksia  alettiinkin
tarkastelemaan enemmänkin tutkijan konstruktioina ja sitä kautta tutkijan roolia tiedonvä-
littäjänä pystyttiin lähestymään subjektiivisuuden kautta kriittisesti. (Fingerroos & Jouhki
2014, 85–86.)
Autoetnografialla  itsellään  ei  ole  yhtä  selkeää  määritelmää  (Hämeenaho  &  Koskinen-
Koivisto  2014,  20),  mutta  se  sitoutuu  vahvasti  etnografisen  kirjoittamisen  perinteisiin.
Deborah Reed-Danaheyn mukaan autoetnografia syntetisoi postmodernia etnografiaa, jossa
realistiset konventiot ja objektiivisen tutkijan asema on kyseenalaistettu, sekä postmoder-
nia autobiografiaa, jossa käsite selvästä, yksilöllisestä itsestä on samalla tavalla kyseen-
alaistettu (Reed-Danahey 1997, 2–3). Tämä näkemys on peräisin autoetnografian alkutai-
paleelta,  jossa  representaation  kriisin  vaikutukset  näkyvät  selvästi.  Carolyn  Ellisin  ja
Arthur Bochnerin (2000) määritelmän mukaan autoetnografia on elämänkerrallisen kirjoit-
tamisen ja tutkimuksen lajityyppi. Siinä on esillä useat tietoisuuden eri kerrokset, jotka yh-
distävät  henkilökohtaisen  kulttuuriseen  etnografisen  lähestymistavan  kautta.  (Ellis  &
Bochner 2000, 739.)  Tutkijan rooli autoetnografiassa on siis selkeästi sidottu tutkittavaan
kulttuurin ja sitä kautta hänen asemaansa suhteessa tähän kulttuurin on myös tarkastelun
kohteena. 
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Tutkimuskäytäntönä autoetnografia tarjoaa erilaisia lähestymistapoja ja lopullisen työn esi-
tysmuotoja. Esimerkiksi autoetnografista tekstiä luodessa tutkija voi soveltaa  evokatiivista
kirjoitus- tai esitystapaa (kts. Ellis & Bochner 2000, 744), jossa voidaan keskittyä koke-
muksen kuvailemiseen ilman selkeää ”tutkijan roolin” kautta esiin tulevaa analyyttistä ään-
tä. Jos taas autoetnografiaa lähestytään omaelämänkerrallisen tutkimusaineistoa ja etnogra-
fisista metodologiaa yhteen liittävän mallin kautta (kts. Chang 2008, 56), niin autoetnogra-
fiat voivat hyvinkin koostua tutkijan selonteosta hänen tuottamastaan omaelämänkerralli-
sesta tutkimusmateriaalista. Tällöin itse tuotettuja tekstejä, tai tutkimusmateriaalina toimi-
via muita mediasisältöjä, lähestytään analyyttisesti ja niitä voidaan käsitellä työssä kuten
mitä tahansa muuta etnografista tutkimusmateriaalia. 
Autoetnografian tie nykypäivään on kulkenut tieteen sisäisten kriisien ja konfliktien läpi.
Tässä mielessä ei ole yllättävää, että autoetnografia on vetänyt puoleensa myös paljon kri-
tiikkiä. Usein autoetnografiaa on kritisoitu liikaa omien oikkujen perässä juoksevaksi ja
narsistiseksi käytännöksi (Holt 2003; Muncey 2010, 89, 93). Autoetnografisen työn laatua
voi myös olla hankala arvioida tieteellisen työn perinteisten kriteerien mukaan (Holt 2003;
Duncan 2004). Subjektiivisuuden esille tuomista on myös pidetty epätieteellisenä käytäntö-
nä, jonka johdosta autoetnografit ovat myös monesti joutuneet vastakkain tieteellisten ins-
tituutioiden kanssa hakiessaan hyväksyntää työlleen (Ellis & Bochner 2000, 737;  Muncey
2010, 6–8; Holt 2003). Tutkijan aseman on siis nähty pitkään tapahtuvan objektiivisen tar-
kastelijan roolissa,  jolloin laadullisen tutkimuksen kannalta  ongelmallisissa tieteellisissä
piireissä autoetnografian asema voi olla kiistanalainen. 
Se millaista tietoa tuotetaan, ja mistä näkökulmasta, on autoetnografian kritiikin keskeisin
lähde. Tämä tutkijan subjektiivinen positio on myös autoetnografian suurin vahvuus. Kir-
jassaan Creating Autoethnographies Tessa Muncey (2010) on summannut yhteen autoetno-
grafisen menetelmän sisältämän käsityksen totuuden legitimaatiosta,  joka myös samalla
peräänkuuluttaa autoetnografisen tiedon tieteellistä hyväksyttävyyttä. Munceyn esityksen
mukaan positivistinen uskomus objektiiviseen maailmaan, jossa tieto heijastaa todellisuut-
ta, on ristiriidassa postmodernin mallin kanssa, jossa totuutta pidetään sosiaalisesti raken-
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nettuna. Olemassa ei siis ole absoluuttista totuutta, vaan kaikkia näkökulmia voidaan tar-
kastella. Yksi tutkimusmetodi kertoo siis vain yhden monista totuuksista. Tältä pohjalta tie-
don legitimaatio ei pyöri sen ympärillä mikä tieto on oikein ja mikä ei ole – tai mitä edes
voidaan  pitää  tietona.  Keskeisessä  asemassa  on  se  kuka  muodostaa  tietoa  ja  miten.
(Muncey 2010, 100–101.)  
Autoetnografiaa tutkimusmenetelmänä soveltava tutkija on siis samalla tavalla kokija kuin
muutkin tutkittavaa ilmiötä kokevat henkilöt. Tämä tutkijan positio on asia, joka muodos-
taa autoetnografisen kokemuksen tutkimuksen tärkeimmän voimavaran. Autoetnografiassa
tutkija on tutkimaansa ilmiöön nähden kokijan roolissa ja sitä kautta hän tarkastelee sitä si-
sältä käsin. Oman kokemusmaailman kautta hän voi pyrkiä tuottamaan ilmiötä ulkopuolel-
ta  tarkastelevaa lähestymistapaa nähden tarkempia yksilöpainotteisia  kuvauksia  kulttuu-
reista ja kokemuksista. 
Mielestäni autoetnografia  on  pelitutkimukseen  hyvin  soveltuva  laadullinen  työkalu. Peli-
tutkimusta  tekevät tutkijat ovat usein itse ajautuneet  sen pariin henkilökohtaisen mielen-
kiinnon johdosta, jolloin autoetnografinen tutkimusote voi olla hyvä ensimmäinen lähesty-
mistapa tutkittavaa ilmiötä kohtaan. Sen avulla pystyy tekemään selonteon omasta koke-
musmaailmasta kumpuavista käsitteistä ja käsityksistä. Näiden hahmottaminen voi olla tär-
keässä asemassa uutta ilmiötä tutkittaessa, jolloin henkilökohtainen lähtökohta voi tarjota
hyödyllistä tietoa ilmiön laajempaa tarkastelua varten. Autoetnografian kautta tuotettu tieto
ei ole helposti yleistettävissä, mutta se voi valaista tarkemmin lähtökohdiltaan monimut-
kaista ilmiötä. Tähän myös autoetnografisella tutkielmallani pyrin.
2.2. Pelitutkimuksen teoriapohja
Pelitutkimus on monitieteellinen tutkimusala ja näennäisesti nuori sellainen. Se miksi peli-
tutkimus käsitetään nuorena tutkimusalana lähinnä selittyy sillä, että viimeisten kuluneiden
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vuosikymmenien aikana digitaalinen pelaaminen on yleistynyt ja kasvanut räjähdysmäises-
ti moniin eri suuntiin. Siksi pelitutkimuksesta voidaan puhua pelkästään digitaalisen pelaa-
misen tutkimuksen asiayhteydessä, mutta ihmisten välistä eri muotoista pelaamista on ak-
tiivisesti tutkittu jo melkein 100 vuoden ajan. Esimerkiksi pelitutkimuksen klassikkona pi-
detty  pohjoisamerikkalaisten  alkuperäiskansojen  peleihin  keskittynyt  Stewart  Culinin
Games of The North American Indians julkaistiin jo vuonna 1907 (Mäyrä 2008, 6).  Myös
suomalaisen  tutkimusperinteen  kannalta  huomionarvoinen  teos  on  Yrjö  Hirnin  Barnlek
(Leikkiä ja Taidetta) vuodelta 1918, jossa pyritään osoittamaan miten leikki toimii omala-
kisesti itseään uusintavana alakulttuurina, jota kautta voidaan myös tarkastella laajempia
yhteiskunnallisia kehityskulkuja. Juuri leikkiin rinnastettavaa pelaamista onkin tutkittu jo
pitkään historian, kansantieteen, antropologian, psykologian, sosiologian kasvatustieteiden
ja tietojenkäsittelytieteiden kautta. (Mäyrä et al. 2010, 313.) 
Pelitutkimus lähestyy pelejä ja pelaamista kulttuurisina ilmiöinä, koska niissä leikkimäisen
vuorovaikutuksen kautta luodaan merkityksiä tietyissä kulttuurillisissa konteksteissa jaetun
kielen, jaettujen ajatusten sekä toiminnan kautta. Pelikulttuurit yleensä tunnistetaan ala-
kulttuureiksi,  jotka organisoituvat  eri  pelien ja eri  tyyppisten pelaamistapojen piireihin.
Nämä yhdistävät pelaajia, jotka järjestävät puheensa ja käyttäytymisensä peleihin sekä pe-
laamisen eri muotoihin yhdistyviin merkityksiin. (Mäyrä 2008, 27–28). Esimerkiksi  pelaa-
jien väliseen vuorovaikutukseen pohjautuvissa verkkoroolipeleissä on tärkeä ymmärtää pe-
lin sisältämä terminologia päästäkseen sisälle tähän kulttuuriin. Usein pelin sisältämä ter-
minologia ja muiden pelaajien käyttämä kieli vaikuttaa sen parissa tapahtuvien vuorovai-
kutusten ymmärrettävyyteen. Esimerkiksi jos pelaava henkilö ei tiedä tiedä mitä muut pe-
laajat tarkoittavat sellaisilla yleisillä termeillä kuten  ”dropit”,  ”respawnaus” tai  ”dps”,
niin pelikokemus ei ole välttämättä samalla tavalla nautinnollinen kuin se on pelin ympäril-
le rakentuneeseen alakulttuuriin vahvemmin sitoutuneilla pelaajilla.
Pelikokemusten tutkimus usein jakautuu pelattavuuden tutkimukseen ja pelaajalähtöisen
kokemuksen tutkimukseen. Pelattavuuden tutkimus keskittyy pelien ominaisuuksiin ja sii-
hen miten niiden kautta tuotetaan nautinnollinen kokemus. Pelaajalähtöinen tutkimus taas
saattaa usein kartoittaa pelin sosiaalisen ulottuvuuden vaikutusta pelikokemukseen. (Mäyrä
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et al. 2010, 319.)  Autoetnografinen työni asettuu selkeästi pelattavuuden tutkimuksen ja
pelaajalähtöisen  tutkimuksen  risteykseen.  Sen  tarkoituksena  on  pyrkiä  selventämään
sosiokulttuuristen  tekijöiden  vaikutusta  pelikokemukseen,  jolloin  pelattavuutta  ja
pelaajalähtöisyyttä ei voi erottaa toisistaan. Siinä henkilökohtainen, osittain kulttuurisesti
rakentuva  kokemus  ja  pelin  pelattavuus  yhdistyvät  peliin  uppoutumista  tulkitsevaan
immersion -käsitteeseen. 
2.3. Immersio ja pelaamisen eri mentaliteetit
Ihmisillä saattaa toisinaan kadota paikan taju  elokuvaan tai kirjaan tarpeeksi syvällisesti
uppoutuneena.  Tällaisten kokemusten yhteydessä ihminen on voinut samaistua vahvasti
kuvitteellisissa ympäristöissä seikkaileviin fiktiivisiin hahmoihin, joiden mielikuvituksen
tuotteena syntyneeseen maailmaan on kokijan toimesta reagoitu todellisilla tavoilla. Esi-
merkiksi elokuvassa nähty ahdistava ja pelottava tila on voinut tehdä tutusta olohuoneesta
ahdistavan ja pelottavan paikan. 
Matthew Lombard ja Teressa Ditton (1997) ovat eritelleet kolme eri tapaa, jolla henkilö voi
tuntea tulleensa siirretyksi fyysisestä tilastaan toiseen paikkaan.  Niistä ensimmäinen on
”sinä olet siellä” (you are there), jossa esimerkiksi televisio-ohjelman katsoja voi tuntea
olevansa ohjelman ympäristössä mukana ja ohjelman ympäristöt tuntuvat paikoilta, joissa
katsoja on vieraillut eikä ainoastaan nähnyt. ”Se on täällä” (it is here) taas kuvastaa sitä,
että jonkin median luoma läsnäolon tunne voi myös saada henkilön tuntemaan sen tuovan
tuovan jotakin omaan todellisuuteen. ”Me olemme yhdessä” (we are together) taas kuvas-
taa esimerkiksi videokonferenssin luoman sosiaalisen tilan tekemää läsnäolon vaikutusta.
(Lombard & Ditton 1997.) 
Digitaaliset pelit pystyvät tarjoamaan meille fyysisen tilamme ulkopuolisissa , niin sano-
tuissa toisissa paikoissa tapahtuvia kokemuksia. Nämä kokemukset voivat olla hyvin moni-
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muotoisia ja rakentaa mukaansa tempaavia kokemuksia monilla eri tavoilla. Ne voivat esi-
merkiksi rakentua koukuttavan  pelimekaniikan ympärille tai nojata intertekstuaalisuuteen
pohjautuvan emotionaalisen kokemuksen varaan, joka saa pelaajan unohtamaan fyysisen
tilan.
”Vaikka Alpha Centaurin parhaat piirteet ovatkin vain vanhan kertaamista, kertaa se
oikeita  asioita.  Mikä  tärkeintä,  Civilization  magiikka  on  säilynyt,  sillä  Alpha
Centaurikin jähmettää pelaajan ruudun ääreen jatkamaan ”vain pari kierrosta enää”.
Tuo kaupunki on pakko vallata, tuon keksinnön kun saisi, tuo tie rakennetaan vielä
valmiiksi, kunhan uusi lentotukialus valmistuu niin sitten...” 
-Strategiapeli Alpha Centaurin arvostelu Pelit-lehdessä. (Grönholm 1999.)
”Jääkäriosuus on hillitön, paniikin, puhtaan kauhun ja karmeuden täyttämä eepos,
joka on aivan liian vaikea. Mutta tunnelma on uskomaton ja kentät parhaat, lähinnä
siksi että niistä tulee Aliens The Elokuva mieleen.”
-Toimintapeli Alien vs. Predatorin arvostelu Pelit-lehdessä. (Nirvi 1999.)
Pelaajat aktiivisesti osallistuvat pelikokemusten rakentamiseen. He tuovat mukanaan toi-
veensa, odotuksensa ja aikaisemmat kokemuksensa pelitilanteisiin, ja tulkitsevat sekä ref-
lektoivat kokemusta niiden valossa (Ermi & Mäyrä 2011, 91). Peleihin uppoutuminen voi
siis riippua täysin eri tekijöistä kuin kirjojen tai elokuvien maailmoihin tapahtuva uppoutu-
minen. Pelaaja on pelimaailmassa toimija, jonka tekemisillä olisi suotavaa olla jonkinlai-
nen vaikutus peliin (McMahan 2003, 69–70). 
Yksinkertaisimpana esimerkkinä tästä toimii Tetris. Pelin tarkoituksena on järjestellä ruu-
dun yläreunasta putoilevia palikoita sen pohjalle mahdollisimman hyvin täytettyihin rivei-
hin, jotka täyttyessä tekevät lisää tilaa uusille putoileville palikoille ja kasvattavat pelaajan
pistepottia. Peli päättyy kun kentässä ei ole enää tilaa uusille palikoille.  Aikaisempien peli-
kokemusten oppien kautta pelaaja voi kehittää palikoista rakentuvan pelimaailman muok-
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kaamisen taitoja. Pelimaailmaan pelaajan toiminnan vaikuttava elementti voi siis olla  pe-
lissä varsin minimalistinen, mutta samalla keskeinen osa pelimekaniikkaa. Tetrikseen näh-
den täysin erilaista pelilajityyppiä edustavassa Gone Home -seikkailupelissä on tarkoituk-
sena tutkia erään perheen kotia. Tämä koti esitetään pelaajalle jokseenkin realistisen kol-
meulotteisen maailman muodossa. Palkinnoksi kodin tutkimisesta avautuu siellä asuneen
perheen  tarina  päiväkirjojen,  kirjeiden,  laskujen,  lääkärinlausuntojen  ja  muiden  kodista
löytyvien arkisten mediaesineiden kautta. Pelaajan vaikutus ympäristöön rajoittuu siihen,
että hän oppi tuntemaan paremmin pelimaailmassa asuvia hahmoja. Hahmojen tarinoiden
kautta pelissä pyritään luomaan emotionaalisesti vaikuttava kokemus, jonka kautta pelaaja
pystyy muodostamaan omanlaisen suhteen pelihahmoihin ja heidän elämänkokemuksiinsa.
Tetris sekä Gone Home vaativat peliin uppoutumista ja asennoitumista pelaamiseen täysin
erilaisilla tavoilla. Tetris on pelimekaniikan varaan rakentuvaa suorittamista abstraktissa, ei
todellisuuteen  pohjautuvassa  peliympäristössä.  Gone Home taas  pyrkii  esittämään peli-
maailmansa todellista maailmaa mukailevana, jolloin pelaajan tutkimisen halusta riippuu
se miten paljon tästä ympäristöstä paljastuu uusia asioita. Jos pelaajan mieltymykset asettu-
vat kohdilleen, niin molempia pelejä voi pitää syvällistä uppoutumista tukevina kokemuk-
sina. Tetris voi koukuttaa pelimekaniikallaan, Gone Home taas tarinallaan. Molemmat pelit
pystyvät siis kiistatta tarjoamaan immersiivisiä pelikokemuksia.
Pelikokemusten yhteydessä voidaan usein puhua immersiosta ja immersiivisyydestä. Im-
mersio on termi, jota on monesti käsitelty pelien välittämän läsnäolon tunteen yhteydessä
virtuaalitodellisuuden kautta (kts. Lombard & Ditton 1997). Käsitteenä sitä ei voi kuiten-
kaan  pelkästään  yhdistää  pelimaailman  realistisuuteen  käyttäjän  näkökulmasta  tai  pelin
luoman fantasiamaailman mukaansa tempaavuuteen. Immersio myös usein yhdistetään  pe-
likokemuksen mekaaniseen koukuttavuuteen, mutta immersio itsessään on hyvin hankalas-
ti määriteltävä käsite (kts. Cheng & Cairns 2005). Esimerkiksi terminä sitä voidaan käyttää
peliarvostelussa kun todetaan, että peli oli hyvä koska pelimaailma oli immersiivinen ja se
loi illuusioon siellä olemisen tunteesta – tai  pelimaailma oli puutteellinen, mutta pelimeka-
niikka sain jatkamaan pelaamista. 
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Allison  McMahan  on  käsitellyt  immersion  käsitteellistä  epämääräisyyttä  esseessään
”Immersion,  Engagement,  and  Presence:  A  Method  for  Analyzing  3-D  Video  Games
(2003)”.  Hän näkee ongelmallisena sen, että pelaajan uppoutumista peliin usein lähesty-
tään pelin tarinan ja maailman puolensa vetävyyden näkökulmasta ja pelin koukuttavien
mekaniikkojen kannalta. Kyseessä on kaksi eri asiaa, joilla on ristiriitaiset estetiikan käsi-
tykset. McMahan myös pitää hankalana sitä, että useat virtuaalimaailmojen tutkijat näkevät
läsnäolon (presence) synonyyminä immersiolle. Immersio on ennemminkin asia, joka syn-
tyy kun seuraavat ehdot täyttyvät: 1) pelimaailman konventioiden tulee vastata pelaajan
odotuksia kohtalaisen tarkasti, 2) pelaajan toiminnalla tulee olla merkittävä vaikutus ympä-
ristöön ja 3) pelimaailman konventioiden tulee olla yhdenmukaisia, vaikka ne eivät vastai-
sikaan ”liha-avaruuden” konventioita. (McMahan 2003, 68–70.)  Läsnäolon tunne voi siis
syntyä immersion kautta, mutta se ei ole välttämätön immersiivisen pelikokemuksen muo-
dostumisessa. McMahanin lähestymistavassa huomionarvoista on se, että hän painottaa pe-
laajan roolia immersion rakentajana ennemmin kuin pelien ominaispiirteitä. 
Pelaajat voivat itse määritellä immersion pelikokemustensa yhteydessä rakentuvan eri ta-
voilla. Eri tutkijat voivat myös lähestyä immersion kautta pelikokemuksen mukaansa tem-
paavuuden eri osa-alueita. On siis syytä pitää mielessä se, että immersio on yleisesti varsin
väljästi määritelty termi. Sen merkitys voi vaihdella sen mukaan kuka sitä käyttää. Tutkiel-
mani yhteydessä lähestyn immersiota pelikokemuksen mukaansa tempaavuuden ja mielek-
kyyden yleisenä mittarina. Immersion merkitys rakentuu sen mukaan mikä sen luo ja mikä
sen rikkoo pelikokemuksen aikana. Kyseessä on moniulotteinen asia, jota selvästi ei luo ai-
noastaan yksi asia vaan eri tekijöiden väliset vuorovaikutussuhteet. 
Artikkelissa Fundamental Components of the Gameplay Experience: Analyzing Immersion
(2011) Laura Ermi ja Frans Mäyrä  painottavat sitä, että jos halutaan ymmärtää paremmin
mitä pelit ovat ja pelaaminen on, niin täytyy pystyä tekemään laadullisia erotteluja peliko-
kemuksen eri komponenttien välillä. Nämä komponentit tulee myös yhdistää eri pelien ja
pelaajien tunnusomaisiin piirteisiin. (Ermi & Mäyrä 2011, 97.) Tutkiessa lasten pelaamista
he huomasivat kuinka vanhempien käsitykset siitä mikä sai lapset uppoutumaan pelien pa-
riin erosi lasten huomattavasti monimuotoisimmista näkemyksistä. Tutkimuksesta johdet-
20
tujen havaintojen perusteella he kehittelivät pelikokemuksien eri osa-alueita immersion eri
muotoihin yhdistävän SCI-mallin. Siinä immersion eri muodot jaoteltiin kolmeen katego-
riaan:  aistien kautta  tapahtuvaan immersioon (sensory immersion),  haasteen tuottamaan
immersioon  (challenge  based immersion)  ja  kuvitteellisuuden rakentamaan  immersioon
(imaginative immersion). Immersio asettui keskiöön pelaajan ja pelin välille, jota mallissa
kehysti pelikokemuksen sosiaalinen konteksti Tämän mallin mukaan pelin yleinen merki-
tys pelaajalle voi olla suurempi kuin sen eri osien summa. Siinä pelikokemuksen merkitys
on se osa, jonka kautta pelaaja rakentaa tulkintansa pelistä elämänsä henkilökohtaisia ja so-
siaalisia taustoja vasten. Mallin ei kuitenkaan ollut tarkoitus olla missään mielessä koko-
naisvaltainen esitys immersion rakentumisesta, vaan työkalu siihen vaikuttavien eri tekijöi-
den jäsentelemistä varten. (Ermi & Mäyrä 2011,  97, 100–103.) 
Kuvio 1: SCI-malli  (Ermi & Mäyrä. 2011. Fundamental  Components of  the Gameplay
Experience Analysing Immersion, 103).
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Mäyrä myöntää tutkimustekstiinsä 2010 lisäämässään esittelyssä mallin puutteellisuuden.
Hän myös mainitsee sen kuinka hänen jatkotyönsä on laajentanut aikaisemman tutkimuk-
sen käsitystä pelaamisesta yleisesti . Jo alkuperäisen tutkimustekstin loppusanoissa paino-
tetaan sosiaalisten ja kulttuurillisten kontekstin jatkotutkimuksen tärkeyttä. (Ermi & Mäyrä
2011, 89, 108–109.) Mallia ei siis missään nimessä voi pitää kaiken kattavana, eikä sitä
sellaiseksi ole selvästi tarkoitettu. 
Kirjoittamassaan  pelitutkimuksen  oppaassa,  An  Introduction  to  Game  Studies  (2008),
Mäyrä  avaa  pelikokemuksia  käsittelemällä  pelaamista  kulttuurin  käsitteen  yhteydessä.
Kulttuurit ovat merkityksenannon järjestelmiä, jotka perustuvat kieleen, ajatukseen ja niitä
jakavien ihmisten toimintaan. Mäyrän mukaan merkityksenannot peleissä luodaan ”leikil-
listen vuorovaikutusten” kautta,  jotka tapahtuvat  tietyissä kulttuurillisissa  konteksteissa.
Nämä merkityksenannot liittyvät peleihin jotka välittävät merkityksiä symbolisen viestin-
nän kautta, sekä ei-symbolisiin merkityksiin jotka sisältyvät pelaamiseen sekä kokonaisval-
taiseen pelikokemukseen. (Mäyrä 2008 , 13–28) Sosiokulttuuristen tekijöiden merkitys pe-
likokemukseen on siis selvästi merkittävä. Pelkän pelikokemuksen sisäsäiseen immersioon
sitoutuva lähestymistapa pelikokemuksen mielekkyyden mittarina on sellaisenaan puutteel-
linen lähestymistapa. Tässä mielessä  SCI-malli ei yksistään ole riittävä lähtökohta peliko-
kemuksen tarkastelussa.
Kallion, Mäyrän ja Kaipasen tutkimusartikkeli  At least nine ways to play: approaching
gamer mentalities (2011) vie eteenpäin käsitystä henkilökohtaisten pelikokemusten raken-
tumisen eri tavoista. Artikkeli pohjautui erästä toista tutkimusta varten kerättyyn materiaa-
liin, jonka tarkoituksena oli tarkastella erilaisia digitaalisten pelien ympärille muodostuvia
kulttuureja Suomessa. Aikaisempi laaja kyselytutkimus sekä tutkittavien henkilöiden haas-
tattelut tuottivat paljon tietoa eri tyyppisistä pelaajista ja pelaamisen käytännöistä. Niistä
jalostui malli pelaamisen eri mentaliteettien esittelyyn. 
Lähtökohtana tutkimuksessa toimi ajatus siitä, että erilaisten identiteettien lailla pelaajalla
voi myös olla useita eri pelaamisen mentaliteetteja, jotka voivat vaihdella tilannekohtaises-
ti.  Näihin mentaliteetteihin voi vaikuttaa pelaajan asuinympäristö, elämisen kulttuurinen
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konteksti, elämän tilanne ja muut tekijät, jotka muokkaavat ja muuttavat pelitapoja, asen-
teita ja käytäntöjä. Yksi tutkimusartikkelissa esitetty keskeinen havainto oli se, että digitaa-
linen  pelaaminen  tapahtuu  eniten   ”satunnaisen  rentoutumisen” (casual  relaxing)  sekä
”viihteellisen sitoutumisen” (commited entertaining) mentaliteettien kautta.  Tutkimukses-
sa  pelaajien käyttäytymistä tarkasteltiin pelaamisen intensiteetin, sosiaalisuuden ja pelattu-
jen pelien ominaisuuksien kautta, joiden kautta pystyttiin erottelemaan tiettyjä selkeitä pe-
laamisen mentaliteetteja. Löydetyt sosiaalisuuteen sitoutuneet pelaamisen mentaliteetit pai-
nottivat yhdessä tekemisen tärkeyttä pelien yhteydessä. Satunnaisesti pelaamiseen orientoi-
tuneet mentaliteetit taas painottivat tekemisen tärkeyttä pelissä ja sitoutuneet mentaliteetit
taas painottivat itse pelaamisen tärkeyttä. Tutkimusartikkelissa korostetaan kuitenkin sitä,
että  pelaajien kategorisointi  tiettyihin rooleihin pelaamiseen liittyvien mieltymysten,  ta-
voitteiden ja motivaatioiden kautta latistaa, ja toisinaan banalisoi, pelaamiseen kiinnitettä-
viä merkityksiä yksittäisten pelaajien sekä laajempien pelaajayhteisöjen kannalta. (Kallio,
Mäyrä & Kaipanen 2011, 2–5, 10, 17.) Pelaamisen eri mentaliteetit ovat siis yleistäviä ka-
tegorisia työkaluja, joiden avulla pelaajien käyttäytymistä voidaan sitoa johonkin yleisem-
pään käyttäytymismalliin. Pelaajat eivät siis yksilöinä välttämättä sijoitu helposti tarkkaan
määriteltyihin kategorioihin. 
Mentaliteettien kautta pelaajien motiivien ja niihin sitoutuvan käyttäytymisen lähestyminen
on vain yksi tapa hahmottaa kokemuksellista viidakkoa, johon pelaamista tutkiva voi ek-
syä. Pidän sitä kuitenkin hyödyllisenä työkaluna pelaajaidentiteetin ja siihen liittyvän toi-
minnan ankkuroimisessa suosimiini pelaamisen lähestymistapoihin. Siksi hyödynnän sitä
autoetnografisen työni kautta avautuvan käyttäytymiseni analysoinnissa. Näen myös SCI-
mallin edelleen käyttökelpoisena lähestymistapana pelikokemuksen eri osa-alueiden jäsen-
telyssä ja tulkinnassa. Sen suurin puute on tietysti sosiaalisen kontekstin vaikutuksen jättä-
minen raameiksi pelikokemuksen ulkolaitamille. ”Sosiaalinen konteksti” on myös terminä
liian ympäripyöreä kuvailemaan kaikkia pelikokemuksiin linkittyviä sosiokulttuurisia ele-
menttejä,  jota  teoriapohja  pelaamisen  lähestymisestä  eri  mentaliteettien  kautta  osittain
paikkaa. 
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3. Tutkimusprosessi, aineisto ja keskeisimmät 
tutkimuskohteet 
Autoetnografinen tutkimusote tarjoaa monia lähestymistapoja ja malleja henkilökohtaisten
kokemusten tutkimukseen.  Tutkimusmetodiikan keskeisimpinä oppaina tutkimusvaihees-
sani  käytin  Heewon Changin ”Autoethnography as  Method” (2008)  ja  Tessa Munceyn
”Creating Autoethnographies”  (2010) -teoksia. Sovelsin varsin vapaasti näissä teoksissa
esiteltyjä aineiston tuotanto- sekä keruumenetelmiä sopimaan paremmin tutkimuskohtee-
nani olevaan aihepiiriin. Tietyn lähestymistavan kautta autoetnografian tarkoituksena on
olla etnografista metodologisessa roolissa, kulttuurillista tulkitsevassa roolissa ja omaelä-
mänkerrallista orientaationsa kannalta (Chang 2008, 46). Pyrin  noudattamaan juuri tämän
ajattelumallin mukaisia ratkaisuja.
Keskeisimmäksi tutkimusaineiston tuottamismenetelmäksi minulle muodostui tutkimuspäi-
väkirjan ylläpito,  johon kirjoitin  tuntemuksia ja havaintoja pelikokemuksistani sekä pe-
limedioiden kuluttamisesta. Tutkimuspäiväkirjani oli jatkuvasti auki tietokoneellani lukies-
sani Destiny -peliin liittyviä artikkeleja ja katsellessani siihen liittyviä videoita. Tapanani
oli siis kirjoittaa havaintoja samaan aikaan kun kulutin eri pelimedioita. Eri pelikertojen
jälkeen pyrin mahdollisimman pian kirjoittamaan ylös välittömiä pelikokemusten herättä-
miä tuntemuksia. Näin tutkimuspäiväkirjastani muodostui  välittömien reaktioiden ja ha-
vaintojen varaan rakentunut kokonaisuus. En siis pyrkinyt tekemään tietoisesti analyyttistä
työtä tutkimuspäiväkirjan tasolla, vaan päätin rakentaa vasta tutkielmani tekstiin varsinai-
sen selittävän ja analyyttisen suhteen. Siksi tutkimuspäiväkirjani on hyvin vapaamuotoises-
ti kirjoitettu ja kieliasultaan viimeistelemätön.
Seurasin myös ajankäyttöäni kokonaisvaltaisen pelikokemukseni läpi kirjaamalla Excel-
taulukkoon missä, mitä tehden ja kenen kanssa vietin aikaani. Se ei sinänsä tuottanut mi-
tään erityisen merkittäviä havaintoja pelikokemuksen kannalta, mutta auttoi minua kuiten-
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kin jäsentelemään päivittäistä ajankäyttöäni ja löytämään muutamia toistuvia kaavoja peli-
medioiden kulutustottumuksissani. 
Huomattavasti tärkeämmäksi muodostui kirjoittamani lyhyt historiikki pelaamiseen liitty-
vistä merkittävimmistä kokemuksistani, jossa koko elämäni ajalta erottelin peliharrastukse-
ni kannalta tärkeitä tapahtumia. Tämä pelihistoriikki tuotti erityisen hyödyllisiä havaintoja
sen  suhteen  millaisten  mentaliteettien  kautta  minulla  on  tapana  lähestyä  pelaamista  ja
millaiseksi hahmotan oman pelaajaidentiteettini. Tutkimusmateriaaliani olivat myös peli-
kokemusten aikana tekemäni  tallenteet,  eli  kuvankaappaukset  ja  videotaltioinnit  omasta
pelaamisestani.  Niiden avulla oli  helpompi jälkikäteen tarkastella  omaa tilannekohtaista
pelaamista,  joka  ei   avautunut  pelkkään  tutkimuspäiväkirjaan  kirjattujen  havaintojen
avulla. 
Tutkielmassani käytän paljon lainauksia tuottamastani tutkimusaineistosta. Omasta tekstis-
täni tehdyt lainaukset ovat peräisin tutkimuspäiväkirjastani sekä pelihistoriikistani. Niihin
viittaan siten, että sisennän suoraan lainatun tekstin – kuten teen myös muille suoraan lai-
natuille  teksteille.  Muiden  henkilöiden  teksteissä  käytän  lainausmerkkejä,  kun  taas
omassani niitä ei ole. Tekstin loppuun lisään normaalisti sulkuihin viitteen mistä lähteestä
lainaus on peräisin ja miltä sivulta. 
Pelihistoriikkini  merkinnät  jaottelin  vuosiluvuittain,  jolloin  sitä  edustavan  lainauksen
tunnistaa sen alussa olevasta vuosiluvusta alla olevan mallin mukaisesti:
1989 – 1990
Viittausteksti. (Pelihistoriikki, sivunumero.)
Tutkimuspäiväkirjasta otettu lainaus taas on seuraavanlainen:
Viittausteksti. (Tutkimuspäiväkirja, sivunumero.)
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Aineistoni suhteen autoetnografinen tutkimusmetodi tarjosi minulle varsin vapaat kädet so-
veltaa teoriaa havaintoihin. Tutkielmani tekstin tasolla aineistooni muodostunut selittävä
suhde auttoi minua jäsentelemään löydöksiäni ja luomaan dialogin teorian sekä empirian
välille. Tutkielmassani pyrin historiikkini pohjalta hahmottamaan suosimiani pelaamisen
mentaliteetteja (kts. Kallio, Mäyrä & Kaipanen 2011), eli niitä tapoja joiden kautta yleisim-
min lähestyn pelaamista ja eri tyyppisiä pelejä.  Tarkastelen miten hyvin näiden mentali-
teettien mukaista käyttäytymistä tutkimani peli tuki tutkimuspäiväkirjani pohjalta – jonka
yhteydessä yhdistin pelissä tapahtuvan toimintani mielekkyyden immersion eri osa-aluei-
siin SCI-mallin (kts. Ermi & Mäyrä 2011) pohjalta. Näiden tekijöiden yhteneväisyyksiä
sitten  etsin  tutkimuspäiväkirjastani  löytyneistä  sosiokulttuurisista  havainnoista,  joiden
kautta pyrin esittämään sen kuinka erilaiset sosiokulttuuriset tekijät vaikuttivat pelikoke-
mukseeni.
3.1. Tutkimuseettiset kysymykset
Muutama vuosi sitten eräs yhdysvaltalainen isä latasi Youtubeen videon, jossa hän ampui
15-vuotiaan tyttärensä kannettavan tietokoneen. Isä oli närkästynyt siitä kun hänen tyttä-
rensä oli jatkuvasti kirjoittanut ajattelemattomia julkaisuja Facebookiin. Videossa isä luki
tyttärensä  uusimman Facebook -kirjoituksen,  jossa  tämä valitti  kotitöistään  käyttämällä
vanhemmistaan epäkunnioittavia ja alatyylisiä ilmaisuja. Tähän isä esitti omat vasta-argu-
menttinsa,  maalaten  tyttärestään  kuvan  varsin  tyypillisenä  etuoikeutettuna  teininä,  joka
vaatii palkkaa kotitöistä, mutta ei osannut arvostaa vanhempien hänelle ostamaa tietoko-
netta, puhelinta tai kameraa.  Tämän jälkeen isä ampui tietokonetta useita kertoja onttokär-
kisillä luodeilla. Videon päätteeksi isä kertoi tyttärensä saavan uuden tietokoneen vasta kun
tämä pystyy ostamaan sen itse – ja on maksanut hänelle takaisin kannettavaan tietokonee-
seen laittamiensa ohjelmistojen sekä luotien hinnan. (kts. Jordan 2012.) 
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Tätä tietokoneen ampumisvideota on tähän mennessä katsottu jo yli 40 miljoonaa kertaa.
Video  ylitti  jopa  uutiskynnyksen  suomalaisissa  iltapäivälehdissä  (kts.  Manninen  2012).
Tästä huolimatta pelkästään tähän videoon viittaaminen sisältää tutkimuseettisesti periaat-
teellisen ongelman. Video sisältää yleiseksi tuotua yksityistä tietoa, jonka sisältö voi olla
arkaluontoista. Arkaluontoinen sisältö on kuitenkin saavuttanut niin laajan yleisön, että sen
eri  osapuolten  henkilöllisyyden  voidaan  katsoa  olevan  yleisesti  tiedossa.  Mihin  tämän
suuntaisessa tapauksessa tulisi vetää yksityisen ja yleisen rajat? 
Yksityiseksi ja yleiseksi tarkoitettua tietoa voi internetissä tapahtuvassa tutkimuksessa tar-
kastella aineiston syntykontekstin kautta. Sen yhteydessä on syytä pohtia sitä kuinka julki-
siksi  tai  intiimeiksi  henkilöt  ovat  itse  mieltäneet  tuottamansa  sisällöt.  (Turtiainen  &
Östman 2013, 54–55, 64)  Eettisesti ongelmallisena  näenkin tietokoneen ampumisvideossa
sen, että isä lukee tyttärensä Facebook-julkaisun. Sisältöjen yksityisyys sellaisissa verkko-
foorumissa,  joissa  tapahtuneiden  julkaisujen  näkeminen  vaatii  siihen  kirjautumista,  on
hyvin suhteellinen. Tällaisissa yhteyksissä julkaisujen näkyvyys voi olla tarkoitettu hyvin
rajatulle  ihmisryhmälle.  (Turtiainen  & Östman  2013,  56.)  Facebook  on  juuri  tällainen
foorumi,  jossa  yksityisen  henkilön  julkaisujen  näkyvyys  voi  olla  rajoitettu  ainoastaan
tämän henkilön ystäville – eli niille ihmisille, jotka tämä henkilö on sallinut katselemaan
hänen  julkaisuja.  Tällä  tavalla  mahdollisesti  yksityiseksi  tarkoitettu  julkaisu  sai  osana
tietokoneen ampumisvideota yli 40 miljoonaa katsojaa. Siihen viittaaminen on eettisesti
mahdollista ainoastaan siksi, että siitä muodostui maailmanlaajuinen ilmiö. 
Tämä video on hyvä esimerkki siitä miten yleiseksi tarkoitettuun sisältään voi linkittyä
asioita,  joita  eettisesti  voidaan  pitää  yksityisyyden  suojan  yhteyteen  kuuluvina  asioina.
Siksi internetissä tapahtuvassa tutkimustyössä on tärkeää olla unohtamatta tutkimusmate-
riaalissa esiintyvien henkilöiden yksityisyyden suojaa sekä tiedon mahdollista arkaluontoi-
suutta. 
Oman tutkimukseni kannalta en kuitenkaan päätynyt erityisen hankalien tutkimuseettisten
kysymysten äärelle. Tutkimustani varten tarkastelemani mediasisällöt olivat selkeästi julki-
siksi tarkoitettuja. Minun ei esimerkiksi tarvinnut kirjautua suljetuille foorumeilla tarkaste-
27
lemaan  sitä  kautta  suojatuissa  yhteisöissä  julkaistuja  sisältöjä.  Katsoin  kuitenkin,  että
internetiin streamatun pelaamisen yhteydessä minun tuli noudattaa tiettyjä yksityisyyden
suojaan liittyviä käytäntöjä. Keskeisin näistä oli linjanvedon tekeminen pelaamistaan julki-
sesti streamaavan yksityishenkilön välille ja henkilön, joka pyrki ammattimaisesti harjoit-
tamaan streamausta mahdollisesti tulonhankintakeinona tai maineen luomisen välineenä.
Yksityishenkilöiden  tunnistamiseen  tarvittavat  tiedot  jätin  pois  tutkielman  tekstistä.
Ammattimaisesti streamaamista harjoittaviin viittasin ainoastaan heidän luomiensa verkko-
persoonien  nimillä.  En kuitenkaan katsonut  materiaalin  olevan niin  arkaluontoista,  että
lupaa sen tutkimiseen olisi erityisesti tarvinnut sitä tuottaneilta pyytää. 
Tein  erottelun  yksityishenkilön  ja  niin  sanotun  ammattimaisesti  streamaavan  henkilön
välille siten, että yksityishenkilöiksi luokittelin streamaajat, joiden toiminta oli selkeästi
harrastuslähtöistä. Erottelu näkyi selkeimmin siinä, että yksityishenkilöiksi luokittelemieni
streamaajien kanavilla ei ollut useita tuhansia tilaajia. Nämä streamaajat eivät myös olleet
millään tavalla muissa verkkoyhteisöissä tunnettuja toimijoita, kuten esimerkiksi peleistä
kirjoittavia toimittajia tai  suosittuja videosisällön tuottajia Youtubessa.  Siksi  viitatessani
tiettyjen streamaajien tuottamiin sisältöihin tekstissäni anonymisoin käyttäjänimet, joilla he
tunnistautuivat streamauspalvelussa. Näkyvämmin streamauksen tai muun videopohjaisen
verkkopalvelun yhteydessä ammattimaiseen viihdyttämiseen pyrkivien henkilöiden nimiä
taas en pyri anonymisoimaan – tosin viittaan heihin ainoastaan heidän verkkopersoonien
nimillä. Tämä nimi voi olla esimerkiksi heidän Youtube-kanavalla esittämän henkilöhah-
mon nimi, joka ei välttämättä heijasta heidän arkista persoonaa, tai yksinkertaisesti heidän
Twitch -kanavan nimi.
Huomionarvoinen  tutkimuseettinen  tekijä  pelaamisen  streamauksessa  on  myös  se,  että
verkkoon streamattu pelaaminen harvoin tallentuu palveluihin erityisen pitkäksi aikaa –
ellei streamaaja välttämättä pyri sitä tallentamaan. Kaikki tarkastelemani videomateriaali ei
siis enää ole olemassa missään muodossa internetissä. En katso tämän olevan erityisen iso
ongelma, koska tutkimukseni keskittyy enemmän streamien sisällön vaikutukseen peliko-
kemukseeni kuin streamien sisältöön, mutta tämä streamauksen ominaispiirre on tässä asia-
yhteydessä erityismaininnan vaativa tekijä. 
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Tutkielmani tekstissä viittaan myös muutamia sosiaalisiin piireihini kuuluviin henkilöihin
nimeltä. Näiltä henkilöiltä pyysin luvan saada käyttää heidän jakamia havaintoja tutkimas-
tani pelistä sekä viitata heihin etunimillä. Nämä henkilöt olivat myös tietoisia siitä, että tar-
koituksenani oli tutkia tätä Destiny -verkkoroolipeliä. Keskustelin heidän kanssa graduni
aiheesta usein ennen kuin peli oli vielä julkaistu. 
Pelaamisen  yhteydessä  tapahtunut  tutkimusaineiston  keruu  vaati  myös  toimenpiteitä
muiden kanssapelaajien yksityisyyden suojaamiseksi.  Kun käsittelen tutkielmani  tekstin
tasolla moninpelikokemuksiani, niin en missään muodossa viittaa tunnistettavasti muihin
pelaajiin. Tämän lisäksi olen pikselöinyt muiden pelaajien käyttäjänimet kuvankaappauk-
sistani. Koska pelikokemukseni tapahtui julkisessa moninpelissä, eikä sen kautta missään
muodossa välittynyt  pelaajien välillä  pelitilanteen ulkopuoleista  tietoa,  niin  en katsonut
aiheelliseksi tuoda esille olevani pelissä mukana tutkimusmielessä. Se olisi myös saattanut
vääristää tutkimaani henkilökohtaista pelikokemusta, minkä johdosta tätä voi pitää myös
selkeästi tutkimuksen lähtökohdan takia tehtynä ratkaisuna. 
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3.2. Millainen peli on Destiny?
Kuva 1: ”Pelin aloitusruutu.”
Destiny  on  online-roolipelin  ja  ensimmäisestä  persoonasta  kuvatun  ammuskelupelin
risteytys. Pelihahmon subjektiivisesta kuvakulmasta esitetyssä näkymässä ammuskellaan
vihamielisiä avaruusolentoja, tai pelimoodista riippuen, myös muita pelaajia. Online-rooli-
pelimäiset elementit tuovat mukanaan pelihahmon kehittämiseen painottuvan palkintojär-
jestelmän, jonka kautta pelihahmon selviytymiskykyä pelissä kovenevan haasteen johdosta
täytyy  tehostaa  kehittämällä  hahmon  erikoiskykyjä  ja  varusteita.  Uusia  haarniskoita  ja
aseita saa palkinnoksi pelaamisesta, tai niitä voi ostaa pelin The Tower -keskusmaailmasta.
Tämä  ympäristö  on  täynnä  muita  pelaajia,  erilaisia  kaupustelijoita  sekä  yksinkertaisia
tehtäviä  pelihahmoille  jakelevia  ei-pelaajahahmoja,  joiden  tehtävistä  saa  palkinnoksi
valuuttaa tai varusteita. Jokaisesta pelissä tapetusta vihollisesta saa kokemuspisteitä vihol-
lisen haastavuuden mukaan määräytyvän määrän verran. Haastavammat viholliset  myös
todennäköisemmin  pudottavat  The  Towerissa  hyödyllisiä  varusteita  avaavia  Engram
-nimisiä  esineitä.   Laajempien  tehtävien  tai  pelaajien  väliseen  kilpailuun  pohjautuvien
moninpelisessioiden  päätteeksi  peli  myös  jakaa  satunnaisesti  pelaajalle  jonkin  uuden
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varusteen tai muun palkinnon. 
Destiny on peli, jossa jatkuvasti kerätään jotakin. Kokemusta, engrammeja, varusteita tai
harvinaisia  materiaaleja,  jotka  pelihahmon  kokemusta  mittaavan  tasokaton  lähestyessä
muodostuvat erityisen tärkeiksi tekijöiksi pelaajan varusteiden ominaisuuksien parantami-
sessa.
Kuva 2: ”Palkinnoksi saatujen varusteiden hyödyllisyys näyttelee tärkeää roolia pelissä.”
Destinyn varsinainen pelaaminen tapahtuu pelinkehittäjän jaottelun (kts.  Bungie 2015a)
mukaan seuraavanlaisissa eri moodeissa:
Story 
Destiny pyrkii kertomaan tarinan, joka sijoittuu ihmiskunnan etäiseen tulevaisuuteen. Sen
moottorina  toimii  täystuhon kokeneen ihmiskunnan  taistelu  kosmisia  pimeyden  voimia
vastaan. Tätä tarinaa avaavat  Story tehtävät koostuvat usein johonkin tiettyyn pelimaail-
massa  uuteen  paikkaan  menemisestä.  Tätä  tehtävää  tietysti  vaikeuttavat  pelin  tekoälyn
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ohjaamat viholliset. Tehtävän lopussa tarkoituksena on usein päihittää joko jokin voimakas
vastustaja, eli niin sanottu loppupomo, tai vaihtoehtoisesti suojella jotakin tiettyä pistettä
kentässä hyökkääviltä vihollisaalloilta tietyn ajan verran. Tarinaa edistävien tehtävien pe-
laaminen  usein  edistää  pelin  laajempaa  tarinaa.  Niiden  läpipelaaminen  on  myös  usein
edellytys uusiin pelialueisiin pääsemiselle. Tarinatehtävät myös avaavat  The Tower -kes-
kusmaailmassa uusia ominaisuuksia. Esimerkiksi pelin alkuvaiheessa erilaiset kauppiaat ja
tehtävien  antajat  avaavat  kojunsa  pelaajalle  tämä  edetessä  pelin  tarinaa  edistävissä
tehtävissä.
Kuva 3: ”Tarinaa edistäviä tehtäviä usein ohjaa pelin hahmojen taustaselostus.”
Strike
Strike on maksimissa kolmen pelaajan yhteisvoimin pelattava tehtävätyyppi, joka noudat-
taa tarinaa edistävissä tehtävissä tutuksi tullutta kaavaa raivata tie vihollisten läpi johonkin
tiettyyn paikkaan, jossa usein odottaa loppupomo tai  aluetta täytyy puolustaa vihollisia
vastaan tietyn ajan verran. Vaikka tarinaa edistäviä tehtäviä voi pelata useamman pelaajan
voimin, niin Striket ovat erityisesti monipelaamista tukeva tehtävätyyppi - tosin niitäkin
voi myös pelata yksin.
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Crucible
Destinyn  pelaaja  vastaan  pelaaja  pelimoodit löytyvät  Crucible -nimikkeen  alta.  Sieltä
löytyy monista muista pelaajien väliseen kilpailuun pohjautuvista ammuskelupeleistä tutut
perinteiset  pelimoodit,  jotka  usein  eri  pelit  haluavat  nimetä  eri  tavoilla.  Esimerkiksi
Clashiksi kutsutaan kahden eri joukkueen välistä deathmatchiä, jossa joukkueet kilpailevat
siitä kumpi joukkueista saa tapettua enemmän toisen joukkueen pelaajia. Control -nimellä
esiintyvässä moodissa taas kahteen eri joukkueeseen jaetut pelaajat pyrkivät valloittamaan
eri  alueita  kentästä  pitämällä  niitä  hallussaan  tietyn  ajan.  Destiyssä  edustetut  pelaajien
väliseen  kilpailuun keskittyvät  pelimoodit  ovat  hyvin  perinteiset.  Muista  pelimoodeista
poiketen pelaajien hahmojen tehokkuus tasapainotetaan kilpapeleissä,  jolloin tätä kautta
yksittäiset pelaajat eivät saa selkeää ylivalta-asemaa. 
Patrol
Patrol keskittyy  laajempien  pelialueiden  vapaaseen  tutkiskeluun.  Aurinkokunnan  eri
planeetoille sijoittuvien kenttien maastoista voi etsiä resursseja omien varusteiden päivittä-
miseen. Pelialueille on myös sijoitettu yksinkertaisia tehtäviä jakelevia lähettimiä. Näissä
tehtävissä ei ole erityisen paljon vaihtelua ja ne usein koostuvat jonkin tietyn alueen puh-
distamisesta  vihollisista  tai  jonkin tietyn  paikan tutkimisesta.  Patrolissa myös toisinaan
käynnistyy public eventeiksi kutsuttuja julkisia tapahtumia, joissa täytyy puolustaa jotakin
tiettyä esinettä tai tappaa jokin tietty vihollinen. Näiden public eventtien tarkoituksena on
vetää puoleensa muita alueella liikkuvia pelaajia, koska ne usein vaativat monien pelaajien
yhteistyötä vaikeustasonsa johdosta. 
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Kuva 4: ”Public event voi koostua esimerkiksi maahan pudonneen satelliitin
puolustamisesta.”
The Tower
Vaikka The Tower ei ole varsinainen pelimoodi, niin pelin tämä osa-alue vaatii kuitenkin
selventämisen.  Tässä  ympäristössä  pelihahmo  esitetään  kolmannesta  persoonasta,  eli
kamera seuraa pelaajan hahmoa tämän selän takaa. Pelaaja näkee myös muiden samaan
aikaan The Towerissa asioivien pelaajien pelihahmot. Muita pelaajia voi pyrkiä rekrytoi-
maan omaan fireteam -nimellä kulkevaan joukkueeseen, jonka voimin voi sitten lähteä pe-
laamaan pelin yhteistyöhön painottuvia tehtäviä. 
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Kuva 5: ”Pelin keskusmaailma The Tower”
Tämän alueen tärkeämpi merkitys pelille avautuu kuitenkin sitä kansoittavien eri kauppiai-
den sekä muiden ei-pelaajahahmojen tarjoamien palvelujen kautta. The Towerista pelaaja
voi hankkia uusia varusteita kauppiailta. Pelaaja voi myös hyväksyä ei-pelaajahahmojen
tarjoamia sivutehtäviä, joiden suorittaminen lisää pelaajan sitoutumista tiettyyn pelinsisäi-
seen ryhmittymään, eri  Factioniin. Näitä tehtäviä suorittamalla pelaajalle avautuu tämän
ryhmittymän tarjoamia parempia varusteita. Esimerkiksi pelaajien vastaisesta moninpelistä
kiinnostuneet  voivat  olla  innostuneita  Crucible  -ryhmittymän  tehtävien  suorittamisesta,
jotka usein koostuvat muiden pelaajien eliminoimisesta tietyllä tavalla. Tärkeässä roolissa
on  myös  The  Towerista  löytyvä  Cryptarch  -hahmo,  joka  avaa  pelimaailmasta  löytyviä
Engrammeja – joista  hyvällä  tuurilla  voi  löytyä  hyödyllisiä  varusteita.  Myöhemmin eri
paikkoihin eri ajankohtina ilmestyvä eksoottisia aseita myyvä mystinen kauppamies muo-
dostuu myös yhdeksi tärkeäksi henkilöksi The Towerissa. 
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Kuva 6: ”Cryptarch kertoo kuinka hyvin olet käyttänyt aikasi Engrammeja keräämällä.”
Raid
Destinyyn julkaisun jälkeen siihen lisättiin myös Raid -tehtävätyyppi. Varsinaiseen peliin
ilmestyi ainoastaan yksi tällainen tehtävä, mutta maksullisissa lisäosissa ne ovat selkeästi
tärkeä osa myytävää lopputuotetta. Mekaniikoiltaan nämä raidit ovat hiukan monimutkai-
sempia Strike -tehtäviä, joiden eri vaiheiden suorittaminen koostuu  peruspeliä hiukan mo-
nimuotoisemmasta  pelaamisesta.  Raideja  suositellaan  pelattavaksi  6  pelaajan  voimin,
joiden välistä aktiivista yhteistyötä monimutkaisemmat tehtävät tuntuvat vaativan. 
Destiny on siis peli, joka pyrkii yhdistämään perinteisen ensimmäisen persoonan ammus-
kelupelin ominaisuuksia verkkoroolipelin ominaisuuksiin. Tämä pyrkimys ei tee siitä laji-
tyypissään ainutlaatuista peliä. Esimerkiksi Destinyn ja Borderlands -pelisarjan välillä on
paljon samankaltaisuuksia - vaikka Destiny kiistatta nojaakin vahvemmin verkkoroolipeli-
mäisiin piirteisiin. 
Erityisen  merkittäväksi  Destinystä  teki  kuitenkin  se  seikka,  että  se  oli  suositun  Halo-
pelisarjan pelinkehittäjän, Bungien, yritys luoda kokonaan uusi pelisarja. Destinyn julkaisi-
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jana toiminut Activision investoi tämän uuden pelisarjan luomiseen 500 miljoonaa dollaria
(Gilbert  2014),  mikä  herätti  laajasti  huomiota  medioissa  sekä  peliharrastajissa.  Pelin
julkaisun yhteydessä 500 miljoonaa dollaria mainittiin myös uudelleen toisessa asiayhtey-
dessä, kun Activision ilmoitti myyneensä yli 500 miljoonan dollarin edestä peliä jälleen-
myyjien  sekä pelikonsolipakettien  kautta  (Stuart  2014).  Tämä ei  ollut  ihme,  sillä  peliä
markkinoitiin erittäin näyttävästi. Kiinnitin myös itse huomiota markkinoinnin aggressiivi-
suuteen  kirjoittamalla  tutkimuspäiväkirjaani  seuraavanlaisen  merkinnän  pelin  julkaisun
lähestyessä:
Toisinaan Twitchin streamin keskeyttää ärsyttävä Destinyn mainos. Joku voisi sen
takia piruuttaan vaikka vielä peruuttaa ennakkotilauksensa! [Ennakkotilaus tarkoit-
taa  pelin  etukäteen  tilaamista,  johon  pelijulkaisijat  usein  rohkaisevat  kuluttajia
tarjoamalla ennakkotilaajille pelinsisäisiä lisävarusteita tai kenttiä.] Mielenkiintoista
kuitenkin  miten  paljon  tätä  peliä  pusketaan  kaikista  kanavista.  Paikallisesta
Gamestopista jopa henkilökohtaisesti soiteltiin ennakkotilaajille, että peli on huo-
menna  noudettavissa.  Ja  myöhemmin  illalla  tuli  myös  tekstiviesti
(Tutkimuspäiväkirja, 16.)
Destinyn  oli  kiistatta  yksi  2014  vuoden  merkittävimmistä  pelijulkaisuista.  Syyskuussa
ilmestynyttä peliä oli pelinkehittäjän mukaan joulukuuhun mennessä pelannut 12 869 066
ihmistä  (Yin-Poole  2014).  Tälle  luvulle  jonkinlaista  mittapuuta  voi  hakea  siitä,  että
maailman  suosituimmaksi  verkkoroolipeliksi  usein  nimetyllä  World  of  Warcraftilla  oli
heinäkuussa 6.8 miljoonaa tilaajaa (Makuch 2014). On kuitenkin hyvä huomioida se, että
Destiny  ei  pystynyt  pitämään  yllä  melkein  13  miljoonan  pelaajan  kiinnostusta  kovin
pitkään (kts. Tassi 2015). Hetken ajan se oli kuitenkin erittäin suosittu verkkoroolipeli. 
Tutkimukseni yhteydessä tapahtunut pelaamiseni alkoi siitä, kun pelistä julkistettiin heinä-
kuussa  avoin  beta-versio,  joka  tarjosi  tilaisuuden  kokeilla  pelin  alkupuoliskoa  ennen
julkaisua noin viikon ajan.  Peli julkaistiin syyskuussa, jonka jälkeen pelasin sitä aktiivi-
sesti noin neljän viikon ajan. Verkkoroolipelit kehittyvät koko elinkaarensa ajan. Niihin
tulee lisäosia ja niiden ongelmallisia eri osa-alueita tasapainotetaan päivityksillä. Siksi on
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hyvä mainita, että pelaamiseni tapahtui tämän pelin elinkaaren alkuvaiheessa. Destiny on
selkeästi kehittynyt pelinä julkaisunsa jälkeen monilla eri tavoilla. Näkyvimpänä muutok-
sena voi nostaa esille peliin ilmestyneet maksulliset lisäosat, jotka ovat laajentaneet sen
sisältöä. Päivitykset ovat myös pyrkineet korjaamaan pelin ongelmia (kts. Sarkar 2014).
Tarkastelun kohteena tässä tutkielmassa on siis ensikosketus tähän peliin.
2.2. Mikä on Twitch.tv ja millaista sisältöä sieltä seurasin
Viime vuosien aikana muiden ihmisten pelaamisen katselu internetistä on noussut ajankoh-
taiseksi ilmiöksi pelikulttuurissa. Monimuotoiset pelaamista esittelevät videot ovat osoit-
tautuneet suosituiksi Youtubessa ja muissa videosisältöjen jakopalveluissa. Omanlaiseksi
ilmiöksi ovat myös muodostuneet pelaamisen suoratoistoon, eli streamaamiseen, erikoistu-
neet verkkopalvelut. 
Siksi  monille  nykypäivän  pelaajille  on  tärkeää  pystyä  jakamaan  omia  pelikokemuksia
verkon välityksellä. Tästä johtuen monissa uusissa pelikonsoleissa on sisäänrakennettuja
toimintoja, joiden avulla oman pelikuvan tallentaminen ja jakaminen on tehty mahdolli-
simman  vaivattomaksi.   Esimerkiksi  uuden  Playstation  4  -pelikonsolin  ohjaimessa  on
"Share" -nappi, jota painamalla voi aloittaa pelikuvan tallentamisen konsolin kovalevylle
tai streamaamisen suorana lähetyksenä Twitch.tv tai Ustream -videokuvan suoratoistopal-
veluihin. Oman pelaamisen jakamiseen liittyviä toimintoja uusiin pelikonsoleihin tuskin
olisi kehitetty ellei niille olisi kysyntää.
Tutkimukseni aikana seurasin Destinyyn liittyviä videoita pelejä käsitteleviltä eri verkko-
sivustoilta. Katselin myös Youtube -videoita, joissa esitettiin pelin pelaamista jossakin eri-
tyisessä asiayhteydessä, tai sitä kritisoitiin videoarvostelun muodossa. Määrällisesti eniten
katselin kuitenkin Destinyn streamattua pelaamista Twitch.tv -palvelusta.  Siksi  on tässä
asiayhteydessä syytä käsitellä yksityiskohtaisemmin sitä millainen media Twitch.tv on ja
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minkälaista sisältöä sieltä päädyin seuraamaan.
Twitch.tv  on  suoratoistopalvelu,  jota  kautta  pelaajat  ympäri  maailmaa  voivat  lähettää
verkkoon suorana lähetyksenä kuvaa omasta pelaamisestaan. Sivustolla pelaamista suora-
toistaa, eli streamaa, varsin kirjava joukko streamaajia. Omia kanavia Twitch.tv:ssä ylläpi-
tävät niin sanotusti  ”tavalliset  pelaajat”, kilpapelaajat,  peliklaanit,  pelien läpipelaamisen
nopeusennätyksiä (speed runeja) tekevät henkilöt sekä ammatikseen streamausta tai muuta
peliaiheista verkkosisältöä tuottavat ihmiset. Sivustolla nähdään myös suorana lähetyksenä
kilpapeliturnauksia sekä pelijulkaisijoiden ja konsolivalmistajien pelien julkistamistapahtu-
mia. 
Tarjoamiensa tilastotietojen mukaan vuonna 2014  Twitch.tv -sivustolla rekisteröitiin kuu-
kausittain keskimäärin 100 miljoonaa eri  verkko-osoitteen kautta tapahtunutta vierailua.
Sivuston kautta pelaamistaan streamasi keskimäärin 1,5 miljoonaa ihmistä kuukaudessa ja
kuukausittain nämä streamaajat tuottivat 11 miljoonaa videostreamiä. Tätä sisältöä katsel-
tiin keskimäärin 16 biljoonaa minuuttia kuukaudessa.  (Twitch.tv 2014.) Näiden lukujen
valossa Twitch.tv on varsin iso ilmiö modernissa pelikulttuurissa. Tällä hetkellä sitä voi
pitää yhtenä keskeisimpänä toimijana pelaamisen streamauksen yhteydessä.
Twitch.tv:n  sivuilla  nähtävä  pelistreami  usein  toimii  siten,  että  valtaosan  verkkosivulla
nähtävästä  videon  kuva-alasta  täyttää  varsinainen  peli.  Peliä  streamaava  henkilö  usein
esiintyy verkkokameran kautta kuvassa alanurkassa, jolloin tämän reaktiot peliin välittyvät
pelaajalle. Katsojat voivat olla vuorovaikutuksessa streamaajan kanssa verkkosivun oikeas-
sa laidassa olevan chatin välityksellä. Myös muita vuorovaikutuksen keinoja on olemassa.
Esimerkiksi  streamaajat  voivat  sallia  heidän  streamejä  tilaavien  henkilöiden  osallistua
omiin peleihinsä. Yleensä streamin tilaaminen maksaa tietyn kuukausimaksun verran, josta
osa menee streamaajalle ja osa Twitch.tv:lle. Monet streamaajat keräävät myös katsojiltaan
lahjoituksia  ja  toimivat  erilaisten  tahojen  sponsoroimina.  Keskimäärin  yli  500 katsojaa
streameilleen  saavat,  vakituisesti  streamaavat  toimijat  voivat  myös  hakea  yhteistyötä
Twitchin  kanssa,  jolloin  he  saavat  osan  streamien  yhteydessä  näytettyjen  mainosten
tuloista. Tältä pohjalta streamaaminen voi olla pää- tai sivutoiminen elanto monille suosi-
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tuille streamaajille.
Streamaajina eivät aina toimi pelkästään yksityiset henkilöt, vaan streamausyhteisöt voivat
rakentua  monilla  eri  tavoilla.  Esimerkiksi  yhdessä  pelaavien  yhteisöjen  kanavat  voivat
rakentua siten, että heidän yksityiset Twitch -kanavat linkittyvät yhteisön omaan kanavaan.
Yleensä streamin ylänurkassa näkeekin missä yhteisössä kyseinen streamaaja vaikuttaa.
Streamaamista  harrastavat  myös  monet  pelisivustoille  kirjoittavat  toimittajat  ja  muut
mediapersoonat. Myös niin sanottujen youtube-julkkisten Twitch.tv -streamit tulevat sivus-
tolla usein vastaan. 
Toisinaan pelaajayhteisön ja streamaajan välinen vuorovaikutus voi muodostua varsin epä-
miellyttäväksi. Häiriökäyttäytyminen voi vaihdella chatissä käytettävästä loukkaavaksi tar-
koitetusta kielenkäytöstä aina streamaajan henkilökohtaisten tietojen hakkerointiin ja jul-
kistamiseen. Ammatikseen streamaamista tekevien tai lähtökohtaisesti enemmän katsojia
haalivien  henkilöiden streameihin  on  usein  määrätty  moderaattoreja,  eli  valvojia,  jotka
streamaajien puolesta voivat siirtää häiriköiviä pois kanavalta ja ohjata keskustelun asialli-
suutta. Tämä näkyi esimerkiksi hyvin siinä, kun päädyin katselemaan Youtubessa miljoo-
nien  katselijoiden  suosiota  Francis  -komediahahmonsa  kautta  nauttivan  Boogie2988:n
Destiny -streamiä.
Boogie2988 (Tunnettu ”Francis” heppu youtubessa)  selittää miksi  ”fat”  sana on
sensuroitu  hänen  chatissä.  Hän  haluaa,  että  trollaajat  yrittävät  kovempaa,  mutta
kertoo myös,  että  aikaisemmin streamatessa läskiksi  nimittely toistui  häiritsevän
usein (suhtautuu asiaan kuitenkin huumorilla). (Tutkimuspäiväkirja, 19.)
Niin sanotuille ”tavallisille pelaajille” chatin moderointi voi kuitenkin olla hankalaa. Näitä
tavallisia pelaajia edustavaan streamaajaan kohdistuneet häiriköinti ja ahdistelutapaukset
tulivat minullekin vastaan pari kertaan streamejä katsellessa. Esimerkiksi törmäsin tähän il-
miöön  kun  päädyin  katselemaan  erään  naispuolisen  streamaajan  suoraan  pelikonsolista
lähtevää GTA V -pelin streamiä. Tämä streami tapahtui pelin Playstation 4 -version julkai-
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sun yhteydessä , eikä sen tapahtuma-aikana peliä vielä oltu virallisesti julkaistu. Streamaa-
ja oli kuitenkin saanut pelin jotenkin haltuunsa ennen tätä, mikä veti hänen kanavalleen
useita satoja katsojia.
Ughh... Streamissä eräs nilkki heittää jatkuvasti äärimmäisen törkeitä kommentteja
streamaajan äänestä (streamissä ei ole kuvaa). Chatissä kaksi muuta ääliötä alkaa
pyytämään  streamaajaa  ääntelemään  seksikkäästi.  Muut  chatin  käyttäjät  alkavat
hyökkäämään näiden kimppuun. Joku avautuu isoilla kirjaimilla siitä, että häirin-
nästä ilmoittaminen Twitchiin on ”fagottien” puuhaa. Toinen komppaa häntä myös
isoilla  kirjaimilla,  ”IF  YOU  REPORT  =  YOU  ARE  A  SAD  VIRGIN”.
(Tutkimuspäiväkirja, 55.)
Kuva 7: ”Streamausta ja epäasiallista käytöstä chatissä.”
Ensimmäisen  kerran  epäasialliseen  käyttäytymiseen  tavallista  streamaavaa  pelaajaa
kohtaan Twitch.tv:ssä törmäsin jo Destinyn julkaisupäivänä.  Eräs suoraan Playstation 4
-pelikonsolistaan  streamaava  pelaaja  oli  päässyt  ensimmäisten  joukossa  pelaamaan  tätä
vasta julkaistua suosittua peliä.
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Mielenkiintoinen on kuitenkin erään ***** -nimellä  kulkevan käyttäjän streami,
jossa  kohtalaisen  vähäisillä  seuraajilla  (25  seuraajaa,  kanavalla  ennen  tätä  0
katsojaa) joka vetää pelin toiseksi katsotuinta streamiä (klo. 15.16 2,009 katsojaa). 
[...]
******in  streamissä  Twitch.tv:n  hienoimmat  ihmiset  näyttävät  olevan  äänessä.
Kommentit tyyliin ”WHOS THIS FAG” ja ”GONNA FUK HIS *** FOR LOVE”
eivät ole muualla uineet vastaan. Ai, ja nyt tuli taas yksi ”Show boobs”. Ihmisillä ei
tunnu olevan kärsivällisyyttä tavan ihmisiä kohtaan, jotka yrittävät livenä hoksata
miten peli toimii. Streamaaja on selvästi ahdistunut saamastaan röykytyksestä. Piru
parka. Onneksi joku kommentoi, että ”This chat has turned into hive of scum and
villainy”. (Tutkimuspäiväkirja, 15)
Moderniin pelikulttuuriin liittyvät negatiiviset ilmiöt tulivat toisinaan vastaan muuallakin
Twitch.tv:n puolella. Misogynismi, homofobia ja rasismi, ovat yleisiä ilmiöitä  streamien
chattien puolella. Yksi esimerkki streamauskulttuuriin liittyvästä negatiivisesta ääri-ilmiös-
tä  liittyy  swatting -käsitteeseen.  Niin  sanotussa  swattauksessa streamaajia  häiritään
tekemällä  perättömiä  vaaratilanneilmoituksia  streamaajien  kotiosoitteisiin,  jolloin  häi-
rikköjen toiveena on keskeyttää lähetys aseistautuneiden poliisien toimesta (kts. Klepek
2015; Philips 2014). Peliharrastuksen ympärillä pyörivä Twitch.tv ja streamauskulttuuri ei
siis yleisesti näyttäydy aina erityisen mukavana ympäristönä.
Tuhansia katsojia parhaimmillaan haalivien streamaajien, jotka enemmän tai  vähemmän
tekivät streamausta työkseen, ylläpitämät streamit eivät pääasiallisesti eksyneet pelillisestä
sisällöstä yhteisöllisten negatiivisten ilmiöiden puolelle. Tämä oli yksi syy, minkä johdosta
päädyin suosimaan juuri niitä. Niiden yhteydessä vastaan harvemmin tuli häiriökäyttäyty-
mistä  ja  jos  sellaista  ilmeni,  niin  streamaajilla  oli  usein  olemassa  paremmat  valmiudet
hiljentää häiriköt.
42
DansGaming  dissaa  erästä  häntä  häirinnyttä  heppua  huvittavasti.  Juttu  päättyy
hiukan surrealistisesti siihen, että streamaaja kehuu spermansa olevan niin vahvaa,
että  hän  pystyy  raskauttamaan  miehiä.  Mainitsee  tehneensä  sen  Arnold
Scwartzeneggerille 90-luvulla. (Tutkimuspäiväkirja, 17–18.)
Tärkein syy katselumieltymysteni  valikoitumisessa  ei  kuitenkaan ollut  tämä laajemman
katsojakunnan häiriökäyttäytymisen minimalisointi. Arvostin selvästi streameissä esiinty-
vää kriittistä otetta pelikokemukseen ja pelistä tarjotun tiedon sovellettavuutta omaan pe-
laamiseen. Siksi katselin myös minulle entuudestaan tuttujen pelitoimittajien tai pelime-
dioiden streamejä.
Määrällisesti eniten katselin streamejä, jotka olivat tuottaneet noin 25 – 35+ ikäryhmiin
jakautuvat miehet.  Streamaajien kulttuurinen tausta löytyi  usein joko Pohjois-Amerikan
mantereen  puolelta  tai  Isosta-Britanniasta.  Tutkimusmateriaalinani  toimivan  päiväkirjan
pohjalta on hankala selvittää tämän jakauman tarkkoja syitä. Henkilökohtaisesti uskon sen
johtuneen siitä, että hain streameistä jonkinlaista vertaiskokemusta. Tätä vertaisuuden tun-
netta voivat vahvistaa saman ikäryhmän jakamat kulttuurillisen tiedon kontekstit. Esimer-
kiksi  kun  DansGaming  murjaisee  laittaneensa  Arnold  Scwartzeneggerin  raskaaksi  90-
luvulla, niin vitsin tajuaa jos tämän viittauksen osaa yhdistää näyttelijän yli 20-vuotta van-
haan Junior -elokuvaan. Pelien yhteydessä jaettujen viitekehysten merkitys myös korostui,
koska streameissä vastaan tulevien termien ja käsitteiden ymmärtäminen voi olla tärkeää.
Henkilökohtaisesti huomasin myös, että populaarikulttuuriin liittyvien viittausten ymmär-
rettävyys, tai samaistuminen niitä esittävien henkilöiden näkökulmiin, vaikutti streamien
viihdyttävyyteen. 
Tässä mielessä hakemani jaettu kulttuurillinen viitekehys oli myös sidonnainen pelikult-
tuurin ulkopuoleisiin tekijöihin.  Esimerkiksi tämä tuli vastaan katsellessani erään itseäni
huomattavasti  nuoremman,  noin  20-vuotiaan  streamaajan  Resident  Evil  3  -pelin
speedrunia,  eli  pelin  läpipeluuseen  käytetyn  ennätysajan  rikkomista.  Tässä  streamissä
pelaamisen ohella käytiin keskustelua maailman huonoimmista pop-musiikkikappaleista,
jonka kohdalla huomasin olevani täysin eri mieltä maailman huonoimmasta kappaleesta. 
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Nämä ihmiset ovat sitä mieltä, että Nicki Minajin Anaconda on maailman huonoin
biisi. Selvästikään eivät edusta ikäryhmääni, sillä 90-luvulla kasvaneet ainoastaan
tuhahtelevat niin miedolle huonoudelle. (Tutkimuspäiväkirja, 37–38.)
Streamaajien ikä ja sen myötä vastaan tulleet kulttuurilliset viitekehykset ohjasivat   katse-
lumieltymyksieni asettumista ja vaikuttivat usein myös katselukokemukseen. Voin todeta,
että pidin Arnold Scwartzeneggerin elokuviin viittaavan streamaajan lähetystä huomatta-
vasti viihdyttävämpänä kuin Resident Evil 3:n speedrunia tekevän streamiä. Toki kyseessä
on kaksi eri tyyppistä pelaamista esittelevää streamiä, jolloin niiden vertailu voi olla epä-
reilua.  Toisessa  streamissä  keksityttiin  mahdollisimman  tehokkaaseen  suoriutumiseen
pelissä, kun taas toisessa keskityttiin ainoastaan pelin esittelyyn. Näitä kahta kokemusta
streamien katselusta vertailemalla näkyy kuitenkin selkeästi muissakin yhteyksissä katselu-
mieltymyksiäni ohjannut ikään sitoutuva jaettujen viitekehysten merkitys. Streamauskult-
tuuria voidaan pitää uutena osana pelikulttuurien kirjoa. Tätä kautta se on myös selvästi
eniten nuorten pelaajien kulttuuria.  Twitch.tv:n keskiverokäyttäjä on 21-vuotias (Twitch
2013).  Kyseessä on siis  ympäristö,  jossa 35-vuotias  henkilö  voi  helposti  tuntea olonsa
senioriksi – erityisesti jos erehtyy tarkastelemaan streamien chattejä. 
Tutkimukseni  yhteydessä  Twitch.tv  oli  minulle   uusi  ympäristö,  enkä  päässyt  erityisen
syvälle sen syövereihin tiettyyn peliin ankkuroidun autoetnografisen tutkimukseni yhtey-
dessä.  Tutkimukseni  alkuvaiheessa  pyrin  tarkastelemaan monia  eri  tyyppisiä  streamejä,
mutta palvelussa avautuva sisältö on siinä määrin monimuotoista, että syvempi perehtymi-
nen olisi itsessään voinut toimia omanlaisena tutkielman aiheena. Päätin siis ankkuroida
kokemukseni  pääasiallisesti  tiettyyn peliin  ja seurata  omia katselumieltymyksiäni.  Siksi
tarjoamani  käsitys  Twitch.tv:stä  ei  ole  missään nimessä kokonaisvaltainen.  Se kuvastaa
ensikosketusta tähän palveluun ja sen kautta avautunutta rajattua ymmärrystäni siitä.
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Yleisesti  Twitch.tv  tarjosi  paljon  peliin  suoraan  sovellettavaa  tietoa  streamien  kautta
nähdyn muiden pelaamisen kautta. Tämä tieto liittyi usein strategisiin eri tapoihin lähestyä
pelitilanteita. Tätä kautta pelimekaniikka usein avautui minulle selvemmin. Twitchin kautta
välittyi myös paljon peliin liittyvää yhteisöllistä tietoa. Esimerkiksi sitä kautta kuulin en-
simmäisen kerran siitä, että Destinyn betassa pystyi pelaamaan myös rajoitetun ajan erästä
kuussa tapahtuvaa tehtävää. Siitä muodostui minulle erityisesti pelikokemukseni alkuvai-
heessa tärkeä peliin liittyvän tiedon lähde. Tutkimukseni kannalta Twitch.tv oli myös mer-
kityksellisin pelikokemukseen välittömästi vaikuttava sosiokulttuurinen tekijä. Toki myös
muiden pelimedioiden kulutuksella oli selvä vaikutus pelikokemukseeni, mutta Twitch.tv:n
sisällöstä muodostui isoin osa Destinyn pelikokemukseeni suoraan vaikuttanutta sosiokult-
tuurista verkostoa. 
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4.  Destiny  ja  pelikokemuksen  sosiokulttuuriset  ulottu-
vuudet
Destiny oli yksi vuoden näkyvimpiä pelijulkaisuja – kiitos pelin mittavan budjetin ja mai-
neikkaan  pelinkehittäjän.  Destiny  oli  pelinä  kuitenkin  kaukana  täydellisyydestä.  Sen
vastaanotto pelimedioiden sekä pelaajien keskuudessa oli ristiriitainen. 
”Destiny is a beautiful but hollow experience with most of the pieces you'd expect
from a great multiplayer shooter. It just can't find a way to fit them all together.”
-Giantbomb.com -verkkosivun arvostelu. (Gerstman 2014.)
”It's  a  systematically  refined  game,  with  superlative  combat  and  intriguing
progression  that  plays  the  long game.  It's  beautiful.  It's  a  slow burner,  perhaps
dangerously so for the skittish console audience, although the prevailing winds in
gaming - where social, persistent metagaming is king - are on its side. It's a sound
competitive  shooter  that  doesn't  particularly  stand  out  in  a  sea  of  strong
competition.  It's  inscrutable  and cold  and heavy-handed,  saddled  with pompous
lore, inept storytelling and undercooked mission design. It won't necessarily satisfy
fans of Halo's rollercoaster campaigns. It could really use a sense of humour. And it
initially appears to do nothing new beyond require an internet connection.”
-Eurogamer -verkkosivun arvostelu. (Welsh 2014.)
Myös omaa kokemustani Destinyn parissa voi luonnehtia ristiriitaiseksi. Tämä ristiriitainen
kokemus  tuotti  tuntemuksia,  jotka  vaihtelivat  äärimmäisen  positiivisesta  äärimmäisen
negatiiviseen. Näiden tuntemusten tarkastelu autoetnografian kautta tuotti mittavan määrän
havaintoja tavoistani omaksua eri pelimedioiden tuottamaa tietoa, asemastani osana suu-
rempaa pelaavaa yhteisöä, yleisestä asenteestani pelaamista kohtaan ja jopa  kuluttajakäyt-
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täytymisestäni. 
Keskeisimpänä  tutkimuskysymyksenäni  oli:  ”miten  sosiokulttuuriset  tekijät  vaikuttavat
pelikokemuksen immersioon?”. Tähän kysymykseen vastaaminen vaati pelikokemukseni
tarkastelua kokonaisuutena sekä yksittäisten, pienempien pelikokemusten tasolla. Aloitan
työni tämän vaiheen kuvailemalla tarkemmin lähtökohtiani tähän käsillä olevaan pelikoke-
mukseen hyödyntämällä kirjoittamaani pelihistoriikkia. Tämän osa-alueen hahmottaminen
autoetnografisen kirjoittamisen kautta tuotti erään hyvin keskeiseksi muodostuneen havain-
non. Tämän jälkeen tarjoan jokseenkin kronologisesti etenevän selonteon pelikokemukses-
tani  ja  sen  varrella  immersioon  vaikuttaneista  sosiokulttuurisista  tekijöistä.  Pyrin  tässä
osassa jo heijastamaan aikaisempaa pelitutkimuksen teoriapohjaa pelikokemukseeni, mutta
keskeisin päämääräni on esitellä yleisesti havaintojani tutkimusaineistostani. 
4.1. Lähtökohdat: pelaajaidentiteetti ja pelaamisen eri mentaliteetit
Kaikki narratiivit esittävät kokemuksien virtaa, toimintoja ja tapahtumia, jotka ovat siihen
asti  eletyn elämän läpi suodatettuja ja linkittyneitä  tulevaisuuden odotuksiin.  Yksilö on
refleksiivinen, historiallisesti asemoitunut olento, joka yrittää muodostaa merkityksellisiä
suhteita omaan kulttuuriin, yhteiskuntaan ja muihin yksilöihin. (Muncey 2010, 23) Koska
tämä autoetnografinen työni käsittelee melkein koko ikänsä pelanneen 35-vuotiaan miehen
pelikokemusta,  niin  menneisyyden merkitystä  siihen  vaikuttavana tekijänä  ei  voi  jättää
huomioimatta.  Pelkästään  kiinnostukseni  muiden   pelikokemusten  katselemista  kohtaan
löytyy varhaisista lapsuuden muistoistani, jotka heräsivät kun kirjoitin autoetnografisena
kirjoitusharjoituksena syntynyttä henkilökohtaista pelihistoriikkiani. 
1989 – 1990
[...]
Yhtenä kesänä [lähi]kaupan yhteydessä olevaan kahvilaan ilmestyi Nintendo Play
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Select  -automaatti  [kolikoilla  pelattava  raha-automaattipeli],  joka  sisälsi  Super
Mario Bros. pelin. Sitä pääsin harvemmin pelaamaan, koska siihen oli aina jonoa,
mutta katselin usein sivusta muiden pelaamista silmät pyöreinä. Myöhemmin tutus-
tuin naapurin poikaan, jolla oli Nintendo Entertainment System -pelikonsoli. Hänen
luona minä sekä muut pihapiirin lapset usein keräännyimme pelaamaan porukalla ja
pääsin lopulta pelaamaan itsekin Super Mariota. (Pelihistoriikki, 1.)
Edustan sitä sukupolvea, joka kasvoi pelikonsolien ja tietokoneiden ääressä usein kaverei-
den ympäröimänä. Pelaaminen on minulle aina ollut jollakin tavalla sosiaalista toimintaa.
Yksinpelikokemuksistakin minulla on usein tapana keskustella tuttavieni kanssa. Mielipi-
teet, peleihin liittyvät yksityiskohdat ja niiden synnyttämät kokemukset ovat toistuvia kes-
kustelun aiheita  arjessani.  Pelikokemusten jakaminen keskustelun muodossa on minulle
myös usein näytellyt keskeistä roolia sosiaalisten suhteiden muodostamisessa.
2004
Vietettyäni  valmistumiseni  jälkeen vuoden työttömänä aloitin  medianomiopinnot
Joensuussa.  Siellä  ystävystyin  välittömästi  erään  rumpalin  kanssa  yhteisen  Star
Wars: Knights of the Old Republic -fiksaation kautta. Tämän kokemuksen kautta
voisin väittää pelien huonoa ääninäyttelyä imitoimalla syntyvien sisäpiirin vitsien
olevan nopea tapa tehdä kavereita. Muutenkin opiskelujen aikana löysin nopeasti
uusia kavereita peliharrastuksen kautta. (Pelihistoriikki, 3.)
Pelien luoma yhteenkuuluvuuden tunne pelaajien keskuudessa voi olla tärkeä tekijä niiden
mielekkyyden kannalta. Pelatessa voidaan kokea voimakkaita tuntemuksia herättäviä koke-
muksia, joiden jakaminen voi tehostaa niitä yhteenkuuluvuuden tunteen kautta. Kun tarkas-
telin kirjoittamaani pelihistoriikkia, niin huomasin, että muistikuvani mieluisimmista peli-
kokemuksista usein olivat luonteeltaan sosiaalisia. Esimerkiksi:
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1989
Ukin  luona  vietetyltä  kesälomalta  kotiin  palattuani  vanhempani  yllättivät  minut
omalla Commandore 64 tietokoneella. Sen saatuani pelasin sitä isäni kanssa pitkälle
aamuyöhön  asti  ja  se  edelleen  on  eräs  parhaita  lapsuuden  muistojani.
(Pelihistoriikki, 1.)
Minulle pelaaminen ei kuitenkaan aina ole sosiaalisten motiivien kautta avautuvaa toimin-
taa. Pelihistoriikkini kautta huomasin, että iän kertyessä suosimani pelikokemukset ovat
olleet vähenevässä määrin varsinaisen pelaamisen yhteydessä sosiaalisia. 
2011
Työelämässä ollessani sijoitin vuosilomapäiviäni The Elder Scrolls V: Skyrim -pelin
julkaisupäivän ympärille. Työni luonne oli varsin sosiaalinen (vastasin viestinnästä),
joten vapaapäivinä yleensä pyrin rentoutumaan omassa rauhassa.  (Pelihistoriikki,
5.)
Pelit tarjoavat monenlaisia tapoja, joiden kautta pelaaja voi pyrkiä saavuttamaan  nautin-
nollisen emotionaalisen tilan. Ne voivat tarjota sosiaalista eristäytymistä tukevia eskapisti-
sia  kokemuksia,  joita  voidaan jakaa  ystävien  ja  perheenjäsenien  kesken keskustellessa,
mutta  pelaamisen pääasiallinen  motiivi  voi  olla  vähemmän sosiaalinen.  Aikuisena  olen
huomannut harjoittavani eniten juuri tämän suuntaista pelaamista.
Ennakko-odotuksilla  on  suuri  merkitys  pelikokemusten  rakentumisessa.  Pelaajalle  on
tärkeää tietää millainen peli on kyseessä ennen kuin siihen sijoittaa aikaa ja rahaa.  Aikai-
semmassa pelihistoriikkini lainauksessa mainitsemani Skyrimmin kohdalla huomionarvois-
ta oli se, että odotin peliltä juuri tietynlaista kokemusta aikaisempien The Elder Scrolls
-pelien johdosta. Olin lukenut pelistä paljon kirjoitettuja ennakkoartikkeleja, joiden pohjal-
ta Skyrim -nimellä kulkeva pelisarjan uusi osa vaikutti aikaisempien pelien laatua vastaa-
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valta tuotteelta. Odotuksiani pelikokemuksen suhteen usein ohjaavat tottumukseni pelikult-
tuuriin  liittyvien  mediasisältöjen kuluttajana.  Henkilökohtainen historiani  pelimedioiden
kuluttajana juontaa juurensa peliharrastukseni alkumetreille. 
1990
Minulle tilattiin Mikrobitti kun vanhempani olivat huomanneet minun käyvän kir-
jaston lehtisalissa lukemassa sen vanhoja numeroita. (Pelihistoriikki, 2)
1997 - 1998
Opiskeluni kauppaoppilaitoksessa eivät ottaneet edetäkseen ehkä osittain sen takia,
että  päädyin viettämään enemmän aikaa hyödyntämällä laitoksen rajoittamatonta
verkkoyhteyttä  oman  säännöllisesti  ilmestyvän  nettisarjakuvan  pyörittämiseen,
telnet-päätteen kautta IRCissä hengailuun sekä BatMUDin pelaamiseen [tekstipoh-
jainen  online-roolipeli].  Näihin  aikoihin  aloin  myös  vierailemaan  säännöllisesti
peliaiheisilla verkkosivuille. (Pelihistoriikki, 3)
2008
Rupesin aktiivisesti seuraamaan Giantbomb.com -verkkosivustoa, joka on peleistä
tuotetun videosisällön ympärille rakennettu sivusto (Pelihistoriikki, 4). 
Pelimedioiden kulutuskehitykseni on huomion arvoinen seikka, koska internetin kehityk-
sen myötä verkosta löytyvistä pelisivustoista tuli minulle pääasiallinen peleihin liittyvän
tiedon lähde. Valtaosa suosimistani pelisivustoista on aina ollut englanninkielisiä, joiden
kautta peleihin liittyvä tieto on usein välittynyt kotimaisia sivustoja nopeammin. Ne ovat
myös nykyään osa arkista medioiden kulutustani. Pelimedioiden välittämä tieto ohjaa usein
peleihin  liittyvää  kuluttajakäyttäytymistäni  herättämällä  mielenkiinnon  tulevia  pelejä
kohtaan. Yleensä uuden pelin ostopäätökseni takana on eri verkkosivustojen peliarvostelu-
jen lukeminen, joiden kautta muiden ihmisten pelikokemusten kuvaukset voivat vaikuttaa
suoraan pelin kiinnostavuuteen. 
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Pelejä on monenlaisia. Ne tarjoavat ominaisuuksiltaan erilaisia pelaajia kiinnostavia koke-
muksia. Kun puhutaan tietyn henkilön lähtökohdista tarttua tiettyyn peliin, niin on vaikea
olla tekemättä jonkinlaista pelaajan tyypittelyä. Yhdelle pelaajalle tarkan pelaajaidentitee-
tin määritteleminen voi kuitenkin olla hankalaa, koska pelaajan toiminta voi vaihdella suu-
resti erilaisten pelikokemusten yhteydessä (kts. Dixon 2011;  Kallio, Mäyrä & Kaipanen
2011).  Pelaajia on usein voitu  kategorisoida satunnaisiksi tai hardcore -pelaajiksi, erotel-
len  nämä  kaksi  pelaamiseen  investoidun  ajan  sekä  pelitaitojen  kautta.  Pelitutkimuksen
tuottamat pelaajien tyypittelyt ovat yleensä lähtöisin tutkimusympäristöistä, joissa kvalita-
tiivisella tutkimusotteella  on pyritty yleistämään pelaajien käyttäytymistä.  (Tuunanen &
Hamari 2011, 12–13.)  Siksi on syytä huomioida, että pelaajien tyypittelyt ovat parhaim-
millaan ainoastaan eniten toistuvaa käyttäytymistäni tietyn pelin, pelityypin tai pelitilan-
teen yhteydessä kuvaavia tekijöitä. 
Autoetnografian kautta on mahdollista vastustaa tyypittelyjä tarjoamalla yleistyksiä rikas-
tuttavia näkemyksiä.  Esimerkiksi minut voisi helposti kategorisoida hardcore -pelaajaksi.
Käytän paljon aikaa pelaamiseen ja kiinnitän erityistä huomiota pelaamiseni taitotason ke-
hittämiseen.  Destinyn  pelikokemuksen  yhteydessä  minun  kategorisointi  hardcore-
pelaajaksi  ei  kuitenkaan  ole  missään  nimessä  oikeutettua.  Peliin  minua  syvällisemmin
uppoutuneet  pelaajat  käyttivät  siihen  minua  huomattavasti  enemmän  aikaa  (kts.  Tassi
2015). Siksi esimerkiksi ne pelaajat,  jotka veivät pelihahmonsa korkeimmalle 30. koke-
mustasolle olivat määrällisesti mitattuna minua ”hardcorempia”, koska lopetin pelaamisen
tasolla 26. Neljä kokemustasoa ei ehkä tunnu kovin suurelta erolta, mutta Destinyssä 20
tason saavuttamisen jälkeen pelaajan tuli kehittää hahmoaan nostamalla tämän kokemusta-
soa pelaamisesta saatujen varusteiden kautta. Tämä vaati enemmän aikaa vievää pelaamista
korkeammalla vaikeustasolla, jota hankalammin saatavissa olevien varusteiden metsästä-
minen vaati. 
Silti  en  voi  henkilökohtaisesti  luonnehtia  Destinyn  pelaamistani  ”satunnaiseksi”,  koska
käsitän  sen  itseäni  vähemmän  pelaavien  ihmisten  toimintaa  kuvailevaksi  kategoriaksi.
Käytin lopullisen pelin pelaamiseen 52 tuntia, joka ei ole merkityksetön yhden pelin paris-
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sa käytetty aikamäärä. Kun peli piti minut otteessaan, niin pelasin sitä varsin innokkaasti ja
taidokkaasti oman mittapuuni mukaan. Tästä huolimatta Destinyyn syvällisemmin perehty-
nyt henkilö voi pitää minua satunnaisena pelaajana, koska en edes jaksanut kehittää peli-
hahmoani  tasokaton  huippuun  asti.  Satunnainen  tai  hardcore-pelaaja  ovat  määritelmiä,
joiden paikkansapitävyys riippuu määrittelyn tekijästä. 
Tämän alaluvun tarkoituksena on kertoa millainen pelaaja olen, ja millaisista lähtökohdista
lähestyn tässä tutkielmassa avautuvaa pelikokemusta. Yksinkertaisten pelaajaidentiteettien
sijaan lähestyn pelikäyttäytymistäni erilaisten pelaamisen mentaliteettien kautta. Ne tarjoa-
vat identiteettejä joustavamman lähestymistavan eri peleihin ja pelikertoihin liittyvää käyt-
täytymistä selittävinä kategorisina tekijöinä. 
Aikaisemmin mainitsemani Skyrim -roolipelin yhteydessä lähestymistapani sen pelaamista
kohtaan noudatti selkeästi erästä Kallion, Mäyrän ja Kapasen (2011) tutkimuksessa jaotte-
lemaa käyttäytymismallia. Tässä tutkimuksessa pelaamisen 9 eri mentaliteettia jaoteltiin
kolmen eri kategorian alle. Pelaamiseen sitoutuneet  mentaliteetit -kategoria käsitti huviksi
pelaamisen (gaming for fun), viihteen vuoksi pelaamisen (gaming for entertainment) ja im-
mersiivinen pelaamisen (immersive play) mentaliteetit. (Kallio, Mäyrä & Kaipanen 2011,
14). Huomasin itse suosivani usein immersiiviseen pelaamiseen yhdistyvää mentaliteettia
suosimieni pelikokemusten lähtökohtana. Immersioon painottuvaa pelaamista suosivat pe-
laajat  ovat  pelimaailmojen luomien fantasioiden motivoimina pelaavia  henkilöitä,  jotka
vannovat tiettyjen peligenrejen, pelisarjojen, pelien sisäisten pelaajien muodostamien yh-
teisöjen tai kaikkien edellä mainittujen nimeen. Pelien luomat virtuaaliset tilat, joita im-
mersiivisen  mentaliteetin  pelaajat  suosivat,  muodostuvat   persoonallisten  pelihahmojen,
erikoislaatuisten virtuaaliset ympäristöjen ja yksityiskohtaisten tarinoiden kautta.  (Kallio,
Mäyrä & Kaipanen 2011, 14–15.)  Minulle on usein peleissä tärkeää, että pelin tarina on
mukaansa tempaava, pelimaailman tutkiminen on kuin astuisi toiseen vieraaseen paikkaan
ja peli kytkee minut johonkin laajempaan kulttuuriseen kokonaisuuteen, joka muodostuu
pelin ympärille. Skyrimmin lisäksi pelihistoriastani löytyy useita esimerkkejä, joissa olen
selvästi hakenut rentoutumista immersiivisessä mentaliteetissa tapahtuvien roolipelikoke-
musten parista.
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2009
AMK:sta valmistumiseen minulle liittyy eräs tärkeä pelaamismuisto. Olin ennakko-
tilannut  Dragon Age:  Origins  -roolipelin  opintojeni  loppusuoralla  häämöttäväksi
palkinnoksi itselleni, koska sen julkaisupäivä oli samana päivänä kun minun tuli
jättää printattuna ja painettuna opinnäytetyöni. 
[...]
Kotisohvalle lysähdettyäni kovinkaan monen muun pelin aloittaminen ei ole tuntu-
nut niin hyvältä, kuin Dragon Age: Originsin. (Pelihistoriikki, 4.)
Dragon Age: Origins oli Skyrimmin lailla, laajaan fantasiamaailmaan sijoittuva roolipeli,
jonka parissa  vietin  useita  satoja  tunteja.  Vaikka  pelaan  monenlaisia  pelejä,  niin  usein
hakeudun juuri tällaista syvällistä uppoutumista tukevien pelikokemusten pariin.  Niiden
toiminnan katson perustuvan eskapistiseen rentoutumiseen, jolle asetan usein vahvoja laa-
dullisia ja sisällöllisiä ennakko-odotuksia. Tekeekö tämä sitten minusta selkeästi henkilön,
joka aina yrittää lähestyä pelaamista immersiivisen mentaliteetin kautta? En sanoisi asian
olevan täysin niin, koska pelaan myös monenlaisia muita pelejä. Eri tyyppisissä peleissä
selkeästi sovellan erilaisia mentaliteetteja. Voin kuitenkin todeta, että tämän immersiivisen
mentaliteetin mukaiseen käyttäytymiseen minulla on taipumusta erityisesti roolipelien yh-
teydessä. Sen toteaminen on tärkeää tämän tutkielman yhteydessä, koska huomasin lähes-
tyväni Destinyä juuri sen suuntaisen pääasiallisen mentaliteetin kautta.
4.2. Pelin asettamat ennakko-odotukset
Olin kuullut monesta eri lähteestä, että pelinkehittäjä Bungie oli pitkään työstänyt Destiny
-nimistä  peliä.  Maineensa  tämä  pelinkehittäjä  oli  luonut  Halo  -ammuskelupelisarjalla,
jonka  pelien  tuottamiseen  Bungie  oli  keskittynyt  yli  10  vuoden  ajan.  Ensimmäisestä
Halosta  muodostui  Microsoftin  Xbox  -pelikonsolin  tärkein  yksinoikeuspeli.  Se  laajeni
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useisiin jatko-osiin sekä pelien tarinaa laajennettiin monissa muissa medioissa esimerkiksi
sarjakuvien, animaatioelokuvien ja kirjojen muodossa. Vuoteen 2012 mennessä Halo -pele-
jä oli myyty noin 46 miljoonaa kappaletta (Sarkar 2012), joten pelisarjaa voi pitää erittäin
suosittuna.  Destinyn oli tarkoitus olla Bungien uusi, täysin Halo -sarjaan liittymätön peli.
Viimeksi kun Bungie aloitti uuden pelisarjan, niin lopputulos oli merkittävä pelikulttuurin
kannalta. Tämän johdosta tähän uuteen peliin kohdistui varsin suuria odotuksia.
Ensimmäisen  kerran  näin  kuvamateriaalia  Destinystä  katsellessani  internetistä  E3-
messujen  lähetystä  Sonyn  lehdistökonferenssista.  Tapahtumassa  näytettiin  Destinyn
traileri, joka oli visuaalisesti erittäin vaikuttava. E3 messut ovat Entertainment Software
Associationin vuosittain järjestämä pelialan tapahtuma.  Niiden tarkoituksena on esitellä
suurelle yleisölle uusia pelejä ja peliviihteeseen liittyvää elektroniikkaa. Samalla messujen
tarkoituksena on kerätä  pelialan ammattilaisia saman katon alle ja palvella muun muassa
alan  verkostoitumistarpeita.  Messuilla  nähdyssä  Destinyn  trailerissa  mahtipontisen
musiikin, pelin juonta avaavan tietokoneanimaation ja luovasti käytetyn pelikuvan kautta
kerrottiin kuinka ihmiskunta löysi Mars-planeetalta jättiläismäisen Traveller -nimisen pal-
lomaisen esineen. Tämän mystisen esineen löytäminen avasi ihmiskunnalle lukuisia uusia
teknologisia  keksintöjä.  Niiden  avulla  ihmiskunta  levittäytyi  muille  planeetoille  ja  loi
uuden teknologisen kehityksen kultakauden. Valitettavasti tällä mystisellä Traveller -esi-
neellä oli kuitenkin vihollinen, jota kutsuttiin pimeydeksi, jonka paluun myötä ihmiskunta
ajettiin melkein tuhon partaalle. (kts. Gamespot 2014.)
”We've always known that the darkness would return. To finish what it started. To
take our home. That is why I have been looking for you... For centuries. There are
only few of you who carry the light of the Traveller. Who have the strenght to fight
the Darkness. I'm not going to lie to you guardian, you are Earth's last hope. If you
fail  everything  you  know,  everything  humans  have  ever  known  will  be  gone
forever... So, you know... No pressure.” 
-Pelin Ghost-hahmon voice over Destinyn E3-trailerissä. (Gamespot 2014.)
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Traileri pyrki rakentamaan mielikuvia pelikokemuksen kuvitteellisen puolen ominaisuuk-
sista. Vaikka siinä nähtiinkin selkeästi pelitilanteista tai pelin avulla muuten luotua kuva-
materiaalia, niin varsinaista tilannekohtaista pelaamisesta siinä ei nähty. Traileri pyrki ai-
noastaan esittelemään pelin visuaalista ulkoilmettä ja tarjoamaan pieniä vihjeitä pelin tari-
nan sisällöstä. Tämä oli siinä mielessä kiinnostava ratkaisu, sillä E3-messujen yhteydessä
myös  pelimedioiden edustajat  päästettiin  kokeilemaan Destinyn alfa-versioksi kutsuttua
sisällöltään rajoitettua pelidemoa. Lehdistökonferenssin trailerin tarkoituksena oli todennä-
köisesti siis ainoastaan mainosmainen mielenkiinnon herättäminen peliä kohtaan.
Koska pelimedioiden edustajat päästettiin E3-messujen yhteydessä kokeilemaan peliä, niin
varsinaisen pelikuvan näkemistä Destinystä ei tarvinnut pitkään odottaa. Seuraamani peli-
sivusto  Giant  Bomb julkisti  pian  pelistä  esikatseluvideon,  jossa sivuston pelitoimittajat
kokeilivat ja kommentoivat peliä. Tämä video tarjosi minulle paljon selkeämmän kuvan
siitä millainen peli oli kyseessä.  Kokonaisuutena ensivaikutelmani pelistä trailerin ja Giant
Bombin pelivideon kautta olivat seuraavanlaiset:
Sen  [Destinyn]  moninpelielementit  vaikuttivat  paljon  enemmän  online-roolipeli-
mäisemmiltä kuin mitä olin olettanut. Tämä oli hyvä asia, sillä aikaisemmin olin
käsittänyt pelin enemmänkin ammuskelupeliksi, jonka juonikampanjassa olisi ollut
pakollinen yhteispelimoodi ja sen päälle oltaisiin pultattu tavallisia moninpeliam-
muskelun pelimoodeja. 
Peli näyttää esteettisesti varsin miellyttävältä. Linkit pelimaailman ja pelissä am-
muttavien vihollisten välille jäi puutteelliseksi. Pelin juonellisia elementtejä alfassa
ei vaikuttanut juurikaan esiintyvän. (Tutkimuspäiväkirja, 2.)
Jo tässä vaiheessa olin selvästi kiinnostunut pelin juonesta ja pelimaailmasta. Sitä esiteltiin
E3-messujen  yhteydessä  kuitenkin  hyvin  niukanlaisesti.  Pelihistoriikkini  kannalta  olen
selvästi immersiivistä pelaamisen mentaliteettia suosiva henkilö. Minulle on siis tärkeää
pelimaailmojen mukaansa tempaavuus tarinan tasolla ja maailman eläväisyyden kannalta
(kts.  Kallio, Mäyrä & Kaipanen 2011, 14–15). Lyhyessä pelihistoriikissani esille noussut
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kiinnostukseni mielikuvitusrikkaita pelimaailmoja kohtaan tuki tätä havaintoa – puhumat-
takaan  henkilökohtaisesta  käsityksestäni  siitä  millaisia  pelikokemuksia  yleensä  suosin.
Vaikka pelistä näkemäni materiaali ei erityisesti vakuuttanut tarinan tai maailmanrakenta-
misen kannalta, niin olin silti siitä erittäin kiinnostunut Destinystä. Tutkimuspäiväkirjassa-
ni pohdin syitä tälle kiinnostukselle seuraavanlaisesti:
Miksi minä nyt sitten olen niin innostunut vähemmän minua nappaavia pakollisia
moninpelielementtejä sisältävästä Destiny -nimisestä ammuskelupelistä? Johtuuko
se siitä, että olen sen [Bungien] tekemien Halo-pelien suuri fani? Onhan se kieltä-
mättä sarja, jonka mielestäni toisten pelistudioiden laadullisesti vaihtelevat jatko-
osat ovat ajaneet maahan. Tämä pelisarja myös elää Microsoftin Xbox -konsolilla,
jonka seuraavaan laitesukupolveen en ainakaan heti alkuvaiheessa ajatellut inves-
toida. Voisiko tässä siis olla nyt jotakin uutta, josta voisin innostua samalla tavalla
kuin Halosta? Vai etsinkö minä vain epätoivoisesti jotakin pelattavaa ostamalleni
Playstation 4 pelikonsolille, jonka pelitarjonta on tällä hetkellä varsin rajoittunut?
(Tutkimuspäiväkirja, 2.)
Peliin  kohdistuva kiinnostus  yhdistyi  sen kehittäjänä toimivaan Bungieen.  Se pohjautui
heidän aikaisempien Halo -pelien laadukkuuteen. Niiden tarinoita ja pelimaailmaa yleisesti
voisi  luonnehtia  huomattavasti  perinteisiä  ammuskelupelejä  rikkaammiksi.  Halo-sarjan
pelit ovat myös usein toimineet pelikonsolien kykyjä hyvin esittelevinä, audiovisuaalisesti
vakuuttavina peleinä.
”There's no first-person shooter on 360 that can equal Halo 3's blend of cinematic
action, adrenaline-pumping shootouts, and male- (and female)-bonding gameplay.
Look beyond the gameplay and you have a rich feature set unlike anything ever
delivered in a videogame.” 
-Halo 3:n arvostelu IGN-verkosivulla. (Goldstein 2007.)
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Olin siis innostunut Destinystä siksi, koska pelinkehittäjän aikaisempi tuotanto loi korkeat
odotukset  pelimaailmaan uppoutumista  tukevan tarinan  suhteen.  Näytti  myös  siltä,  että
lastasin Destinyn päällä  omat odotukseni uuden pelikonsolin hankinnan jollakin tavalla
oikeuttavana tekijänä. Jos tämä ei vielä ollut tarpeeksi, niin yhdistin pelin myös mielessäni
hiukan samankaltaiseen Borderlands ammuskeluroolipelisarjaan.
Sehän on kuin Borderlands,  mutta  vähemmän vastenmielisellä  pelimaailmalla  ja
toivottavasti mielenkiintoisemmalla juonella (Tutkimuspäiväkirja, 2)!
Tältä pohjalta pelille asettamiani ennakko-odotuksia voi pitää erittäin korkeina. Destinyn
yhteydessä nämä ennakko-odotukset rakentuivat pelin julkaisijan markkinoinnin, pelime-
dioiden tuottamien sisältöjen sekä oman henkilökohtaisen pelihistorian välisestä vuorovai-
kutuksesta.  Oman  kokemukseni  piirissä  nämä  ennakko-odotukset  toimivat  pelaamisen
mentaliteetin  määrittelevänä  tekijänä,  jonka  kautta  pelaamista  aluksi  yritin  lähestyä.
Loppujen  lopuksi  ennakko-odotusten  asettama  mentaliteetti  muodostui  ongelmalliseksi,
kun peli ei sisältänytkään sitä tukevia immersiivisiä elementtejä. Pelin tarina ja yritykset
rakentaa  jollakin  tavalla  mukaansa  tempaavaa  pelimaailmaa  jäivät  puutteellisiksi.
Erityisesti pelikokemukseni loppumetreillä täysin mielenkiinnottomaksi jäänyt pelimaail-
ma  teki  pelaamisesta  pitkäveteistä.  Ristiriitaisesti  pelikokemuksen  alkuvaiheessa,  peli-
maailman ja  siihen nivoutuvan fiktion ollessa vielä  hämärän peitossa,  Destiny onnistui
kuitenkin tuottamaan erittäin positiivisia pelikokemuksia.
4.3. Tutustumisvaihe: immersion tasot ovat korkealla kun peli on uusi
Kevin Cheng ja Paul Cairns (2005) ovat tutkineet pelaajien peliin kohdistuvien odotuksien
suhdetta immersioon. Tutkimustaan varten he loivat koepelin, jossa grafiikkaa ja pelin niin
sanottua realismia manipuloimalla pyrittiin rikkomaan aistillinen immersio. Yllättäen tutki-
muksen tulokset osoittivat, että kun immersiiviseksi luokiteltava kokemus oli saavutettu,
niin käytettävyyden ongelmat eivät välttämättä rikkoneet sitä. (Cheng & Cairns 2005.) Tut-
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kimusta varten luotu koepeli oli kuitenkin hyvin lyhytkestoinen. Sen perusteella kuitenkin
on havaittavissa, että ensikosketuksessa peliin pelaajan toiminnassa voi painottua peliym-
päristön ja pelin lainalaisuuksien hahmottaminen kokemusta rakentavana tekijänä. Voi siis
väittää, että peliin liittyvät ongelmat eivät välttämättä riko immersiota siinä vaiheessa kun
pelaaja yrittää selvittää sitä millainen peli on kyseessä. 
Destinyn pelikokemukseni alkupuolisko tukee tätä väittämää, koska kokemus oli selvästi
immersion kannalta vahvimmillaan sen alkuvaiheessa. Yrittäessäni saada selville millainen
peli Destiny oikeasti oli, ja tutkiessani ensimmäisiä kertoja sen pelimaailmaa, tunsin up-
poutuneeni kokemukseen eniten. Tämä ei ole mitenkään tavatonta kun ottaa huomioon sen,
että monien online-roolipelien kohdalla pelimaailman immersiivisyys voi välittyä juuri sen
vapaan tutkimisen kautta. Pelimaailman vapaa tutkiminen ja siinä eteneminen usein kuiten-
kin vaatii varsinaisen pelin pelaamista muiden pelaajien kanssa. Pelihahmon kehittäminen
on usein avain pelissä etenemiseen,  eikä tämä tapahdu ilman pelaamista.  (kts.  King &
Krzywinska 2003, 111–112.) Siksi ensikokemukseni Destinystä ei ollut pelkkää immersii-
visen  virtuaalisen  ympäristön  ihastelua.  Pelimaailmaan  tutustuminen  oli  yhtä  tärkeässä
asemassa immersion kannalta kuin pelimekaniikkaan perehtyminen. Pelihahmon kehityk-
sen ja pelaamisen taitotason kasvaessa myös uudet alueet avautuivat pelissä, joka liitti peli-
mekaniikkaan ja pelimaailmaan tutustumisen toisiinsa.
Heinäkuussa avautuneen Destinyn  beta-version yhteydessä tapahtunut ensimmäinen peli-
kokemukseni oli äärimmäisen positiivinen. Beta-versio tarjosi tilaisuuden kokeilla etukä-
teen pelin alkupuoliskoa muutaman viikon ajan. Kirjoitin sitä ensimmäisen kerran kokeil-
tuani seuraavanlaisesti: 
Peli näyttää upealta ja sen moninpelielementeillä voi olla potentiaalia vaikka mihin.
Erityisen  hauskaa  oli  juonitehtävää  pelatessa  se  kun  peli  satunnaisesti  arpoo
mukaan muita pelaajia. Pelasin pitkän matkaa erään toisen pelaajan kanssa, joka
taisi  kyrsiintyä  tapaani  ammuskella  päähän vihollisia  joita  hän  halusi  lähempää
käydä  haulikollaan  kurmottamassa.  Kun lähdin  nitistämään  tämän juonitehtävän
pomoa, niin tämä heppu päätti jäädä hengailemaan taka-alalle ja odottamaan toden-
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näköisesti vähemmän murhanhimoista pelikumppania omaan pomosessioonsa. 
[...]
Kaiken kaikkiaan kokemus oli kuitenkin äärimmäisen positiivinen. Tämän suuntai-
selle  ammuskelupelille  on  tärkeää,  että  kontrollit  ovat  toimivat  ja  sellaisilta  ne
vaikuttivat.  Myös  päälle  pultatut  online-roolipelimäiset  elementit  (Tower-hubi)
vaikuttivat hyvin selkeiltä ja fiksusti virtaviivaistetuilta. (Tutkimuspäiväkirja, 4.)
Olin siis  varsin kiinnostunut pelimekaniikasta.  Selvästi  minua myös kiinnosti  paljon se
miten pelaajien välinen vuorovaikutus pelissä muodostui. On kuitenkin syytä mainita jo
heti alussa se, että missään nimessä pelaamisen motiivini eivät ainakaan tietoisesti olleet
sosiaalisia. Pelaajien välinen yhteistyö oli rakennettu osaksi pelikokemuksen tiettyjen osa-
alueiden pelimekaniikkaa ja hahmotin sen myös sitä kautta avautuvana asia. 
Pelaamisen  alkuvaiheessa  olin  myös  suuresti  kiinnostunut  pelimaailman  tutkimisesta.
Tämä näkyi pelikäyttäytymisen ulkopuolella streamien katselussa, joiden kautta pelikoke-
muksen alkuvaiheessa pyrin tarkastelemaan myös muiden kokemuksia pelimaailmasta. 
Aluksi oli vaikea löytää streamiä, jossa ihmiset pelasivat juonitehtäviä eikä monin-
peliä. Olin tästä enemmän kiinnostunut, koska itse olen tähän mennessä pelannut
ainoastaan sitä. Siinä pelimoodissa on myös paljon mielenkiintoista löydettävää ja
halusin nähdä muiden ihmisten tuoreita reaktioita pelialueiden tutkimuksien kautta
tuleviin ”ylläreihin”. (Tutkimuspäiväkirja, 5.)
Jos pelaamiseni alkuvaiheessa oli kyse siitä, että pyrin selvittämään itselleni millaisen peli-
maailman pariin olin päätynyt ja miten sen lainalaisuudet toimivat, niin lähtökohtaisesti
myös  muiden  siitä  jakamat  kokemukset  muodostuivat  osaksi  omaa  pelikokemustani.
Vaikka pelaamiseni motiivit eivät olleet erityisen sosiaaliset, niin pelistreamien katselun
motiivit  taas  tietyssä  mielessä  olivat.  Halusin  nähdä  muiden  ihmisten  pelikokemuksia,
mieluusti itselleni tutusta sisällöstä. Halusin myös säilyttää jonkinlaisen mystiikan pelin
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tarinan ympärillä. Sille osa-alueella olin selvästi asettanut paljon ennakko-odotuksia. Siksi
en kuitenkaan halunnut antaa muiden kokemusten vaikuttaa tähän pelikokemuksen osa-
alueeseen liikaa.
Lopetin katsomisen, koska streamissä ruvettiin pelaamaan juonitehtävää, jota en ole
vielä pelannut. Ei spoilereita!!! (Tutkimuspäiväkirja, 5.)
Juonitehtävät olivat pieni osa Destinyn kokonaisvaltaista pelikokemusta. Niiden ulkopuo-
lelta löytyi pelialueiden vapaaseen tutkiskeluun painottuvat Patrol -tehtävät, ihanteellisesti
kolmen pelaajan voimin suoritettavat Strike Missionit ja pelaajien väliseen kilpailuun poh-
jautuva Crucible  -moodi.  Myöhemmin peliin  tuli  myös 6 pelaajan voimin  toteutettavat
raidit. Pelikokemuksen alkumetreillä oli paljon katsottavaa, tutkittavaa ja opittavaa.
Tähän vaiheeseen ajoittui myös aktiivisin Destinyn pelistreamien katseluni. Streamit tarjo-
sivat paljon hyödyllistä ja mielenkiintoista tietoa pelin eri osa-alueista. Omaan pelikoke-
mukseeni sovellettavaa tietoa avautui erityisen hyvin esimerkiksi pelimekaniikkaan liitty-
vien seikkojen yhteydessä. 
Katselin vähän matkaa Streamerhousen moninpelaamista (PVP:tä).  Pumppuhaulik-
ko näyttää sellaiselta tussarilta, jota itsekin pitäisi totutella käyttämään... Voisi sopia
omaan pelityyliin paremmin. (Tutkimuspäiväkirja, 19.)
Twitch.tv:n streamit toimivat myös pelaamisen rinnalla tärkeinä kanavina,  joiden kautta
sain peliin liittyvää yhteisöllistä tietoa. Tämä loi selkeää yhteenkuuluvaisuuden tunnetta
laajempaan pelaajakuntaan. 
Ja heti ensimmäisenä kuulin, että huomenna avautuu pelissä kuussa ollut tehtävä,
joka  on ollut  lukittuna  betan  alusta  asti.  Mielenkiintoista  miten  Twitchin  kautta
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tuntuu saavan helpommin tietoa pelistä ja siihen liittyvistä asioista kuin Bungien
nettisivuilta. (Tutkimuspäiväkirja, 9)
On siis ristiriitaista väittää, että pelaamiseni motiivit eivät olleet tietoisesti sosiaaliset, ja
sitten hakeutua katselemaan muiden streamaamaa pelaamista. Voin pitää suoraan pelikoke-
mukseeni vaikuttaneena toimintana pelimedioiden kuluttamista ja sitä kautta laajempaan
pelikulttuuriin yhteyden hakemista. On hankala kutsua sitä täysin sosiaaliseksi toiminnak-
si, koska vuorovaikutussuhde on tässä asetelmassa yksisuuntainen. Yhteyden hakeminen
tietyn pelin ympärille muodostuvaan alakulttuuriin on kuitenkin toimintaa, jonka havaitsin
vaikuttavan merkittävällä tavalla pelikokemukseeni.
Erilaisten pelimedioiden kautta Destinyyn kohdistuva kritiikki oli alusta asti yksi tärkeä
tekijä, joka vaikutti pelikokemukseeni. Videostreameissä, pelimedioiden tuottamissa artik-
keleissa ja arvosteluissa esitettiin paljon kritiikkiä peliä kohtaan. 
Lopullisen pelin spekuloidaan olevan hyvä ja menestyksekäs [Giantbombin esikat-
seluvideossa]  jos  siinä  ei  ole  samaa  samaa  toistoa  kuin  betan  tarinatehtävissä.
(Tutkimuspäiväkirja, 6.)
DansGaming  esittää  mielenkiintoisia  epäilyksiä  pelin  jatkuvasta  kiinnostuksesta.
Monet streamaajat ovat ilmeisesti jo nyt leveloineet pelihahmonsa maksimitasolle
ja  se  kuulostaa  ongelmalliselta.  Sisällön  puute  siis  saattaa  vaivata  peliä.
(Tutkimuspäiväkirja, 17.)
Vaikka pyrin muodostamaan puhtaasti oman mielipiteen pelistä, niin sen sisällön riittävyy-
den suhteen esitetyt epäilykset värittivät pelikokemustani alusta asti. Jälkikäteen tutkimus-
materiaaliani  tarkastellessa  voin  väittää  pyrkimykseni  oman  mielipiteen  säilyttämisestä
jollakin tasolla epäonnistuneen. Pelaamisen alkuvaiheessa vastaan tulleet kritiikin kohteet
osoittautuivat  myöhemmin keskisiksi  tekijöiksi,  jotka  käänsivät  asenteeni  negatiiviseksi
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peliä kohtaan.  Kun mietin sitä miten positiivisesti  suhtauduin peliin alkuvaiheessa,  niin
tämä negatiivinen reaktio oli ehkä kohtuuttoman voimakas.
Olen huomannut nauttivani tästä pelistä todella paljon. Sen juoni ja maailman ra-
kentamisyritykset ovat luokkaa ihan kiva yritys - tosin nautin näistä elementeistä
jollakin ”tämä on niin huonoa, että se on hyvää” tasolla. Pelimekaniikka on yksin-
kertainen ja se toimii mukavasti muiden ihmisten kanssa pelatessa (toisinaan myös
soolona). (Tutkimuspäiväkirja, 24.)
Destinyn pelaaminen tuotti minulle paljon iloa ja mielekkäitä pelikokemuksia. Jos puhu-
taan pelkästään pelimekaniikasta, niin Destinyssä ammuskelu oli toteutettu erittäin tyydyt-
tävällä tavalla. Kontrollit toimivat ja pelissä liikkuminen tuntui monia muita ammuskelu-
pelejä hiotummalta. Kaikin puolin kyseessä oli peli, jonka tietyt osa-alueet oli toteutettu
poikkeuksellisen hyvin. 
Chengin ja Cairnsin immersion tutkimuksessa käytettyyn esimerkkipeliin pyrittiin luomaan
ympäristö, jossa pelin ympäristössä toimimista pyrittiin vaikeuttamaan esimerkiksi muutta-
malla pelin grafiikan ja pelin esineiden käyttäytymisen realistisuutta. Keskeisin löydös oli
se, että immersio ei rikkoutunut pelin käyttäytymisen realismin kautta. (Chang & Cairns
2005.) Destinyssä ei ollut mitään tämän suuntaisia pelimekaniikkaan liittyviä ”realistisen
käyttäytymisen”  esteitä.  Tilannekohtainen pelaaminen  toimi  pelissä  hyvin.  Esimerkkinä
tästä voi pitää vaikka sitä, että pelin maastossa liikkumiseen ei missään vaiheessa muodos-
tunut  huomattavia  esteitä  -  tai  aseiden  tähtäimen  kohdistaminen  viholliseen  olisi  ollut
huonosti toimivien kontrollien takia vaikeaa. Peliin kohdistuvan immersion rikkovat tekijät
eivät  siis  kokemuksessani  rakentuneet  pelin  ydinmekaniikan  toimimattomuudesta,  vaan
sen  ympärille  asettuneista  tekijöistä.  Pitemmälle  pelissä  edetessä  näiden  tekijöiden
merkitys  pelikokemuksen  mielekkyyttä  rakentavana  tekijä  kasvoi.  Jos  immersio  pelin
tutustumisvaiheessa ei välttämättä rikkoudu mekaniikkaan liittyviin ongelmiin, niin myös
pelikokemuksen  muihin  osa-alueisiin  liittyvät  ongelmat  eivät  välttämättä  helposti  riko
tässä vaiheessa immersiota. 
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4.4. Täyttämättömät ennakko-odotukset ja niiden vaikutus immersioon 
Kuva 8: ”Juonitehtävien läpipeluusta sai palkinnoksi uuden aseen.”
Pelasin juuri pelin juonitehtävät läpi ja näin sen miten peli loppuu. En todellakaan
ollut tyytyväinen, sillä pelin lopussa ei tapahtunut oikeastaan mitään muuta kuin
joku  koko  pelin  ajan  mysteerinä  ollut  muukalainen  antoi  pelihahmolleni  uuden
aseen. Niin joo, ja mokellettiin jotain, että tämä on vasta alku. Ei siis vastattu mi-
hinkään  pelin  herättämiin  kysymyksiin...  Niin  kuin  esimerkiksi  miksi  pelaajan
hahmo oli aluksi kuollut? Miksi se Ghost herätti sen henkiin? Mikä se ihme ufo
Traveller on... (Tutkimuspäiväkirja, 25.)
Kuten aikaisemmin totesin, minulla on usein ollut tapana tuntea vetoa immersiivisen men-
taliteetin mukaiseen pelikäyttäytymiseen. Tämän mentaliteetin kautta pelimaailman kiin-
nostavuus rakentuu minulaisille henkilöille usein mukaansa tempaavasta tarinasta ja vir-
tuaalisten ympäristöjen eläväisyydestä (kts. Kallio, Mäyrä & Kaipanen 2011, 14–15 ). Har-
millisesti Destinyn tarina ei mielestäni ollut erityisen hyvä. Pelin universumi ei myös avar-
tunut pelaamisen yhteydessä, jonka johdosta se tuntui tyhjältä ja kliiniseltä. Tätä havaintoa-
ni tuki muun muassa se, että pelin tarinaa edistävien tehtävien läpipeluun jälkeen kiinnos-
tuin tarkastelemaan lähemmin pelatessa avautuvien keräilykorttien tekstejä. Niiden kautta
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yritin rakentaa itselleni paremman käsityksen pelimaailmasta ja sitä kansoittavista viholli-
sista. Keräilykorttien tekstit eivät kuitenkaan tukeneet tätä pyrkimystä erityisen hyvin.
Asensin iPadilleni  Destinyn ”Companion App” -sovelluksen. Sitä  kautta  pystyin
lueskelemaan pelissä unlockattuja Grimoire -kortteja. Näiden korttien kautta pääsee
käsiksi erinäisiin tilastoihin ja pystyy lueskelemaan hyvin hajanaisesti pelin maail-
maa ja juonta rikastuttavia tekstejä. Lueskelin niitä vartin verran ja jotenkin niistä
tuli mieleen vanhojen Nintendo -pelien ohjekirjat. Niissä kun kerrottiin kaikenlaisia
turhia taustoja juoneltaan hyvin yksinkertaisen pelin hahmoista... Erittäin huonosti
kirjoitettuna.
Minulla on tietysti vielä paljon kortteja unlockkaamatta, joten ehkä niistä löytyvien
juttujen  taso  nousee.  Niiden  lueskelu  antoi  kuitenkin  pelille  jonkinlaista  rupista
charmia. Se, että tämän suuntaisen kaman lueskelu tapahtuu pelin ulkopuolella on
tietysti idioottimaista. (Tutkimuspäiväkirja, 33.)
Peli ei siis pystynyt tarjoamaan minulle tarinan tai pelimaailman kautta avautuvaa syytä
pelaamiselle. Tämä oli ongelmallista, koska varsinaisten tarinatehtävien jälkeen pelissä oli
vielä jäljellä niin sanottu ”loppupeli”, joka koostui jo nähdyn sisällön uudelleen pelaami-
sesta.  Tämän  pelaamisen  tarkoituksena  oli  kehittää  omaa  pelihahmoa  metsästämällä
palkintoina satunnaisesti saatavia parempia varusteita.  Parempien varusteiden kautta peli-
hahmolla pystyi tuttua sisältöä pelaamaan läpi entistä vaikeammalla vaikeustasolla – josta
taas pyrittiin samaan palkinnoksi vielä parempia uusia varusteita. 
Jos  Destinyä  tarkastelee Ermin ja  Mäyrän (2011) SCI-mallissa erottelemien immersion
kolmen eri osa-alueen, eli aistillisuuteen pohjautuvan, haasteeseen pohjautuvan ja kuvit-
teellisuuteen pohjautuvan immersion kautta (kts. Ermi ja Mäyrä 2011, 103), niin ongelmal-
liseksi Destinyn pelaaminen muodostui minulle immersion kuvitteellisuuteen liittyvien te-
kijöiden kautta. Sen pelaamisessa ei ollut minkäänlaisia käytettävyyteen liittyviä ongelmia.
Se oli myös audiovisuaalisesti erittäin pätevästi rakennettu peli.
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Käsitykseni  mukaan juuri  näiden muiden osa-alueiden laadukkuus sai  minut  jatkamaan
pelaamista,  vaikka pelin tarina ja sen yritykset  rakentaa uskottavaa pelimaailmaa jäivät
puutteellisiksi. Tarvitsin kuitenkin jonkinlaisen mielikuvitusta paremmin ruokkivan syyn
pelaamiselle.  Siksi  pyrin  toisinaan  tehostamaan  pelikokemustani  luomalla  oman
narratiivin  usein  samankaltaisina  toistuville  pelitilanteille.  Esimerkiksi  erästä  Destinyn
pelisessiota  varten  muokkasin  pelihahmoni  väriskeeman  mukailemaan  sarjakuvasankari
Mustanaamion väritystä.  Tältä  pohjalta  rakensin  pääni  sisälle  kertomuksen  siitä,  että
pelihahmoni  oli  avaruuden  Mustanaamio  –   suoraan  alenevassa  polvessa  alkuperäisten
vaeltavien aaveiden sukua, jonka tehtävänä oli näyttää avaruuden piruille kaapin paikka.
Pelatessa toistelin itselleni sarjakuvista tuttuja vanhoja viidakon sanontoja, joita tietenkin
muokkasin sopimaan paremmin pelin scifi-teemaan.
Kuva 9: ”Avaruuden Mustanaamiolla on kymmenen avaruustiikerin voimat.” 
Pelihahmon personalisointiin liittyi myös yksi Destinyn rakentaman maailman immersiivi-
syyden kannalta ongelmalliseksi osoittautunut tekijä. Käytän usein paljon aikaa pelihah-
mon  personalisointiin  peleissä,  joissa  se  on  mahdollista.  Esimerkiksi  Saints  Row:  The
Third -pelissä loin pelihahmon, jonka ristin Macfrank N. Guyeveriksi. Tämän pelihahmon
ulkonäössä pyrin yhdistämään Ihmemies -televisiosarjan sankarin MacGuyeverin ja Frank
N. Furterin hahmon elokuvasta Rocky Horror Picture Show. Saints Row -sarjan pelit pyrki-
vät  rohkaisemaan  pelaajia  luomaan  omannäköisiä  pelihahmoja,  joiden  ominaisuuksia
pystyi muokkaamaan jopa pelihahmon ääntä myöten. Nämä hahmot toimivat pelin keskus-
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henkilöinä,  ja heidät  usein nähdään keskeisessä roolissa pelin juonta edistävissä välivi-
deoissa. Vaikka pelihahmon ulkonäöllä ei ole mitään käytännöllistä vaikutusta peliin, niin
itse luoman hahmon näkeminen toiminnan keskellä pelissä voi saada pelin synnyttämän
kokemuksen tuntumaan henkilökohtaisemmalta. 
Valitettavasti  Destiny  ei  tarjonnut  erityisen  suuria  vapauksia  itseilmaisuun  pelihahmon
muokkaamisen yhteydessä. Pelin alussa luotu pelihahmo, jonka kasvoja pystyi muokkaa-
maan melko vapaasti, nähtiin harvoin ilman kypärää. Pelihahmon varusteiden ulkonäkö ei
myös ollut niiden toimivuuden kannalta ensisijainen funktio. Erityisesti pelin loppupuolella
varusteiden ulkonäköä tärkeämpää oli se, että varusteet kasvattivat niihin sidottua koke-
mustasoa. Siksi enemmän silmää miellyttävä haarniska oli hyödytön, jos sattui omistamaan
vähemmän silmää miellyttävän, mutta kokemustasoa kasvattavan – ja sitä kautta pelissä
menestymistä edistävän haarniskan. Tämän johdosta pelaajien pelihahmot eivät merkittä-
vällä tavalla tuntuneet eroavan toisistaan. Destiny ei siis tukenut oman pelihahmon ulko-
näön  muokkaamiseen  kautta  tapahtuvaa  hahmon  yksilöintiä.  Jos  immersion  katsotaan
syntyvän muun muassa sitä kautta, että pelaajalla tulee olla jokin näkyvä vaikutus peli-
maailmaan (kts. McMahan 2003, 68–69), niin Destinyn maailmassa pelaaja ei pystynyt
edes kunnolla vaikuttamaan pelihahmonsa ulkonäköön. 
Pelihahmon muokkaaminen ja pääsisäisten tarinoiden rakenteleminen eivät olleet  ainoat
tavat,  jolla  yritin  tehdä  pelikokemuksestani  hiukan  persoonallisemman.  Yksipuoliseksi
osoittautunutta pelaamista pyrin tekemään immersiivisemmäksi myös yhdistämällä peliko-
kemukseen sen ulkopuoleisia mediasisältöjä. 
Grindasin  lisää  samalla  kuunnellen  Hardcore  History  -podcastiä  ensimmäisestä
maailmansodasta. (Tutkimuspäiväkirja, 36.)
[Kirjoitin  tämän  nähtyäni  Destinyn  mainoksen,  jossa  käytettiin  Led  Zeppelinin
”Immigrant Song” -kappaletta] Tämä mainos sai minut hoksaamaan, että Destiny
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on  sen  tyyppinen  toistoon  pohjautuva  ammuskelupeli,  jota  varten  yleensä  teen
playlistin omasta musiikista. (Tutkimuspäiväkirja, 39.)
Pelailin  tänään  sitten  lopultakin  Destinyä  uuden  [omasta  musiikista  koostetun]
playlistini  kanssa ja peli alkoi ärsyttämään jostakin syystä. En tiedä johtuuko se
pienoisesta  päällä  olevasta  krapulasta,  mutta  erään  pelin  bountyn  grindaaminen
kaivelee  suuresti.  Pitäisi  muka  pelata  5  strikeä  läpi  kuolematta  kertaakaan.
(Tutkimuspäiväkirja, 39–40.)
Pelikokemus ei tukenut pelaamisen kuvitteellisuuteen sitoutuvan puolen immersion tarpei-
tani.  Kun yhdistelin  pelaamiseen muita  mediasisältöjä,  niin  yritin  pelata  peliä  selkeästi
erilaisen  mentaliteetin  kautta.  Pelasin  Destinyä  niin  sanotun  satunnaisen  rentoutumisen
(casual  relaxing)  -kategorian  alle  luokiteltavan pelaamista  ”ajan kuluttamisen” (killing
time) muotona lähestyvän mentaliteetin  kautta.  Tässä mentaliteetissa korostuu usein se,
että pelaaminen ei ole erityisen sosiaalista ja se tapahtuu usein lyhyitä pelisessioita tuke-
vien pelien yhteydessä. Ristiriitaisesti satunnaiseen pelaamiseen käytetty aika voi olla mää-
rällisesti mittava. (Kallio, Mäyrä & Kaipanen 2011, 12–13.) Destiny ei pelinä yleisesti tue
hyvin  lyhyissä  sessioissa  tapahtuvaa  pelaamista.  Sen  loppupelissä  on  kuitenkin  paljon
toistoa  vaativia,  samankaltaisten  pelitilanteiden  uudelleen  peluuta  vaativia  elementtejä,
joita voi helposti pelata lyhyemmissä sessioissa. Ajan kuluttamiseen painottuvassa pelaa-
misessa olin kiinnostunut juuri tämän suuntaisesta pelaamisesta, esimerkiksi tutkimuspäi-
väkirjassani mainittujen bountyjen grindaamisesta, joka ei vaatinut erityisen suuren taitota-
son pelaamista. Yksinkertaisesti tämän bountyn grindaus tapahtui siten, että oman pelihah-
mon kokemustasoon nähden alhaisella vaikeustasolla pelasin saman tehtävän viisi kertaa
peräkkäin läpi, josta sitten kuittasin palkinnon. Destiny selkeästi tuki myös osittain tämän
suuntaisen mentaliteetin kautta lähestyvää pelaamista. Erityisen nautinnolliseksi en kuiten-
kaan tässä mentaliteetissa tapahtunutta pelaamista kokenut.
Missään nimessä ei voi väittää, etteikö Destiny olisi myös syvällistä uppoutumista tukeva
peli. Pelkästään ajallisesti Destiny voi vaatia merkittävää sitoutumista yksittäisen pelises-
sion  keston  kannalta.  Esimerkiksi  yksi  kolmen  muun  pelaajan  voimin  pelattava  Strike
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Mission saattaa venyä kymmenistä minuuteista yli tunnin mittaiseksi koitokseksi vaikeus-
tasosta ja pelaajien taidokkuudesta riippuen. 
Vaikka peli osoittautui puutteelliseksi ajan kuluttamiseen tai immersiiviseen pelaamiseen
keskittyvien mentaliteettien kannalta oman kokemukseni piirissä, niin pelissä oli silti oma
viehätyksensä. Siitä huolimatta, että loppupuolella pelikokemukseni oli hyvin negatiivinen,
niin tästä huolimatta peli tarjosi monia nautinnollisia kokemuksia. Erityisesti pelaamiseen
sitoutuneet sosiaaliset sekä kulttuuriset ulottuvuudet toimivat usein pelin kanssa vuorovai-
kutuksessa  immersiota  rakentavina  tekijöinä.  Sosiokulttuuriset  tekijät  toimivat  myös
keskeisessä roolissa siinä, kun päädyin lopulta hylkäämään pelin.
4.5. Sosiokulttuuriset tekijät immersion rakentajina ja rikkojina
Kokonaisvaltaisen pelikokemukseni aikana nautinnollisimmat kokemukset saavutin silloin,
kun  pelaamisen  sosiaaliset  elementit  muodostivat  toimivan  vuorovaikutussuhteen  pelin
tarjoaman haasteen kanssa. Nautinnollisimpien pelikokemusten yhteydessä minulle muo-
dostui tärkeämmäksi pelissä pelaajien välinen vuorovaikutus, kuin se ympäristö missä vuo-
rovaikutus tapahtui.  Kun pelissä piti  pelata korkeammalla vaikeustasolla tuttua sisältöä,
niin pelaajien välisen yhteistyön merkitys kasvoi. Tällä tavalla pelikokemuksen sosiaalinen
elementti yhdistyi SCI-mallin mukaisen immersion kolmijaottelun haasteeseen pohjautu-
vaan immersioon. Tyydyttävän sosiaalisen pelaamisen kautta saavutettu immersiivinen pe-
likokemus huipentui usein siihen,  kun positiivinen sosiaalinen kokemus ja pelaamisesta
saatu pelinsisäinen palkinto, eli esimerkiksi uusi hyödyllinen varuste, kohtasivat toisensa.
Se myös rikkoutui tehokkaasti kun tämä ei toteutunut. 
Pelasin kolmen tyypin kanssa erittäin hyvän strikeforce -tehtävän. Kaikki sujui kuin
tällaisessa pelissä pitäisikin sujua. Teimme hyvää yhteistyötä ja saimme rökitettyä
todella vaikean loppupomon (Phogoth of Whateverin). Tähänastisista pelikerroista
tämä oli  kaikista palkitsevin.  Kirjaimellisesti,  sillä sain siitä ensimmäisen ”rare”
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(harvinaisen) esineen. (Tutkimuspäiväkirja, 20.)
Pelikokemukseni Destinystä oli tänään todella negatiivinen. Vanguard striket satun-
naisesti  sattuivat  sellaisiin  tehtäviin,  joita  olen  grindannut  kyllästymiseen  asti.
Tämän lisäksi viimeisimmän kohdalla sattui [vastaan] aidosti surkea peliporukka.
Toinen apureista lopetti kesken pelin ja jäljelle jäänyt tyyppi ei tajunnut, että loppu-
pomomatseissa  pitää  käydä  revivaamassa  [herättämässä  uudelleen  henkiin]
kaatunut tai muuten niistä ei pääse vaikeammilla tasoilla läpi. 
[...]
En myöskään ole pitkään aikaan saanut pelistä mitään mielenkiintoisia uusia aseita
tai kamppeita, joten siltä kantilta pelaaminen ei ole ollut millään tavalla palkitse-
vaa. (Tutkimuspäiväkirja, 30.)
Minulle Destinyn pelaaminen ei missään vaiheessa pitänyt sisällä ensisijaisia sosiaalisia
motiiveja. Kokemukseni oli toki sitoutunut vahvasti pelaajien väliseen sosiaaliseen toimin-
taan,  mutta  pelaamiseni  ei  tapahtunut  tietoisesti  yhdessäolon  tai  muun  sosiaalisuuden
pariin hakeutuvan mentaliteetin kautta. Muut pelaajat ja heidän kanssaan tapahtunut pelaa-
minen oli ainoastaan luonnollinen osa kokemusta. Pelaamisen sosiaalisia mentaliteetteja
suosivat henkilöt voidaan sitoumuksensa kautta luokitella pelaajiin, joille pelaaminen on
tapa  viettää  aikaa  muiden  ihmisten  kanssa,  sekä  multimentaliteetin  pelaajiin,  joiden
mielenkiinnon kohteet liittyvät myös muihin pelaamisen eri osa-alueisiin (Kallio, Mäyrä &
Kaipanen  2011,  12).  Sosiaalisilla  multimentaliteettipelaajilla  sosiaalisuus  tapahtuu  siis
muun pelaamisen ohessa.  Tässä mielessä voi väittää,  että kokemukseni yhteydessä olin
myös jollakin tasolla käyttäytynyt sosiaalisen multimentaliteetti pelaajan lailla. Hain pelaa-
misesta positiivisia sosiaalisia kokemuksia, vaikka pelaamiseni motiivini eivät olleet tietoi-
sesti sosiaaliset. 
Yritin myös lähestyä pelaamista ajankuluttamisen välineenä pitävän mentaliteetin kautta.
Suosin kuitenkin  pelikokemukseni yhteydessä selkeästi eniten pelaamiseen sitoutuneita eri
mentaliteetteja. Pelaamiseen sitoutuneet mentaliteetit jakautuvat pelaamiseen hauskanpito-
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na (gaming is fun), immersiiviseen pelaamiseen (immersive play) ja viihdepainotteiseen
pelaamiseen (gaming for entertainment) kautta eriteltäviin mentaliteetteihin (Kallio, Mäyrä
&  Kaipanen  2011,  14).  Keskeisimmäksi  toissijaiseksi  pelaamisen  mentaliteetikseni
Destinyn yhteydessä nostaisin pelaamiseen hauskanpitona lähestyvän mentaliteetin, jossa
voi korostua  mahdollisimman taitava pelaaminen sekä pelaamisen sosiaalisuus. 
Tämä mahdollisimman taitava  pelaaminen näkyi  toiminnassani  siinä,  että  asetin  paljon
arvoa muiden pelaajien kanssa tapahtuneeseen tehokkaaseen yhteistyöhön, jolloin se sitou-
tui myös takaisin sosiaaliseen pelaamiseen. Tärkeäksi motivaattoriksi pelaamiselle nostin
esille pelaamisesta saatavat palkinnot, eli varusteet, jotka paransivat pelissä selviytymistä
ja lisäsivät pelaamisen tehokkuutta. Haaste yhdistyi tätä kautta myös myös muiden pelaa-
jien toimintaan, ja toiminnan laadukkuus taas linkittyi haasteelliseen immersioon. Koke-
mukseni  emotionaalisen  tyydytyksen  usein  katsoinkin  muodostuvan  pelaajien  välisen
yhteistyön toimivuudesta sekä pelin jakelemista palkinnoista.
Harmillisesti Destinyssä oli kuitenkin suuria epäkohtia sen suhteen miten peli jakeli pal-
kintoja. Tätä puolta pelissä pyrittiin tasapainottamaan myöhemmin päivitysten kautta (kts.
Sarkar 2014), mutta pelikokemukseni aikana pelaamisesta palkinnoksi saatavia varusteita
jaeltiin liian satunnaisesti. Pelin yhteydessä nopeasti kulttuuri-ilmiöksi muodostunut  loot
cave oli selkeästi tätä ongelmaa todentava tekijä.
Tämän ”loot caven” tyylisiä paikkoja online-roolipeleissä usein kutsutaan farmeiksi, joiden
ympärille pelaajat kerääntyvät toistamaan yksinkertaista ja nopeasti uusiutuvaa pelitapah-
tumaa, jonka avulla saa nopeasti kerättyä jotakin tiettyä pelin kannalta hyödyllistä resurs-
sia. Loot cave, tai suomalaisittain loottiluola,  oli paikka, josta jatkuvalla syötöllä kirmasi
ulos vihollisia,  jotka kuollessaan jättivät  jälkeensä potentiaalisesti  hyödyllisiä  varusteita
pelissä avaavia engrammeja. Viemällä näitä engrammeja eräälle pelihahmolle The Tower
-keskusmaailmassa niistä saattoi löytyä hyödyllisiä uusia varusteita.
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Saavuin  farmille  ja  siellä  oli  jo kaksi  muuta  farmaria  renkuttelemassa rynkyillä
kohti  luolaa,  josta  jatkuvalla  syötöllä  lappasi  ulos  sielunvihollista.  Noin  puolen
tunnin ajan roikuin siistissä rivissä heidän kanssa ja paukuttelimme luolan suun-
taan. Ammuksien loputtua (minulla ja toisella tarkkuuskiväärillä ammuskelevalla
yleensä  samaan  aikaan)  kirmasimme  aarteilla  täyttyneeseen  luolaan  haalimaan
panoksia – ja tärkeämpänä asiana mahdollisesti uusia varusteita.
[...]
Koko hommasta käteen jäi jumalaton määrä glimmeriä, joka toimii pelin valuutta-
na. Tämän lisäksi sain uudet hanskat ja ensimmäisen pelin exotic aseen, kohtalaisen
järeältä vaikuttavan pumppuhaulikon.
Olisinko voinut käyttää aikaani paremmin? Kyllä olisin. Minulla olisi ollut oikeaa-
kin tekemistä, mutta arvelin tämän jollain tavalla liittyvän graduuni ja sitä kautta
olevan  pakollinen  tutustumisen  kohde  (ennen  kuin  Bungie  korjaa  bugin,  joka
mahdollistaa tämän farmauksen). Silti siinä oli jotain tyhmällä tavalla hauskaakin...
(Tutkimuspäiväkirja, 36.)
Kuva 10: ”Luolan ulkopuolelle jäädään sopivan etäisyyden päähän ja sinne
ammuskellaan kunnes kaikilta alkaa olla panokset lopussa...”
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Kuva 11: ”Sitten luolasta käydään hakemassa aarteet ja lisäammukset, jonka  jälkeen
tapahtuu paluu tuttuihin tuliasemiin.”
Loottiluola ei vaatinut korkean taitotason pelaamista. Jos tämän suuntainen pelikokemus
tulisi yhdistää johonkin pelaamisen mentaliteettiin, niin ajan kuluttamisen ja sosiaalisen
multimentaliteettipelaamisen mentaliteetit todennäköisesti olisivat oikeita kategorioita ko-
kemukseni yhteydessä. Autoetnografinen tutkimuslähtökohtani kuitenkin ohjasi loottiluo-
laan kohdistuvaa mielenkiintoani, joten alunperin kiinnostustani tätä pelin sisäistä ilmiötä
kohtaan ohjasi tutkimukselliset lähtökohdat. Siitä huolimatta huomasin omituisella tavalla
nauttivani kokemuksesta. Pelaaminen loottiluolan ulkopuolella ei ollut haastavaa, koska se
koostui  vähemmän  uhkaavien  vihollisten  ammuskelusta.  Immersio  ei  siis  sitoutunut
missään nimessä pelin tarjoamaan haasteeseen – ei ainakaan pelimekaniikan kautta. Koke-
muksena sen immersiivisyys ei myöskään sitoutunut uskottavan pelimaailman rakentumi-
seen, vaan ennemminkin sen rikkoutumiseen. loottiluolan ympärille rakentuneen pelikoke-
muksen mielekkyys muodostui tulkintani mukaan sellaisen tekijän kautta, jota voisi kutsua
kulttuuriseksi immersioksi. 
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Kun jokin asia muodostuu kulttuuriseksi ilmiöksi pelin sisällä, niin se voi myös yhdistyä
osaksi laajempaa pelikulttuuria kun siitä tuotetaan mediasisältöjä, esimerkiksi uutisartikke-
leja, tai se mainitaan pelistreameissä. Tätä kautta pelin synnyttämä kulttuurinen ilmiö voi
toimia yksityisen pelaajan yleiseen yhdistävänä tekijänä, rakentaen kulttuurista immersiota.
Yksityisen pelikokemuksen yleiseen yhdistävä immersio on selvästi kaksisuuntainen vuo-
rovaikutuksen kanava. Nostin loottiluolan pelikokemuksestani keskeisimmäksi esimerkiksi
tästä, koska sen yhteydessä on helppo nähdä miten pelikokemukseen vaikuttava vuorovai-
kutusketju kulki pelikokemukseni yhteydessä pelimedioista aina yksityiseen pelikokemuk-
seeni asti. 
Ensimmäisen  kerran  kuulin  loottiluolasta  Angry  Joe  -nimellä  esiintyvän  Youtube-
pelivideoita tekevän henkilön peliarvosteluvideota katsellessa (kts. Angry Joe Show 2014).
Huomion arvoista tässä videossa oli se, että Joe suhtautui peliin äärimmäisen kriittisesti.
Cobra Komentajaksi [Vanhasta G.I. Joe piirrossarjasta tuttu antagonisti] pukeutu-
neena Joe argumentoi, että pelin Bungien nimen tunnettavuudella rahastava markki-
nointikampanja  myy  keskeneräisen  pelin  jonka  kokonaisvaltaisempi  kokemus
myydään  myöhemmin  pelaajille  osissa  lisäosien  kanssa.  Hän  pelkää,  että  tästä
käytännöstä tulee trendi suurten pelien parissa.
[…]
Loot-systeemin  viallisuus  puretaan  kivasti  auki.  Streameissä  näkemäni  tylsän
grindauksen konteksti selkenee paremmin. Myös se, että hahmojen välillä ei voi
vaihtaa tavaraa aiheuttaa hepun kiljumisen tason nousemista.  Ja se,  että  tavaran
tipahtelu tehtävien lopussa ei kohdistu pelihahmon kokemustasoon.
[…]
Lopussa tyyppi vielä väittää, että ei vihaa peliä – mikä hänen videoita enempää kat-
somattomalle on vähän yllättävää. Kehuu PvP:tä. Hän on kuitenkin äärimmäisen
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huolestunut siitä, että Destinyn tyyliin suuret yhtiöt ryhtyvät tekemään tämänlaisia
perussisältöä  rajoittamalla  lisäsisällön  myyntiä  parantavaa  pelinsuunnittelua.
(Tutkimuspäiväkirja, 34–35.)
Tämä ei ollut ensimmäinen kerta kun vastaani pelimedioissa tuli kritiikkiä Destinyn laa-
dukkuudesta. Olin pelikokemukseni varhaisessa vaiheessa huomannut pelin saaneen risti-
riitaisia arvosteluja monilla pelisivustoilla. Myös monissa streameissä sen eri osa-alueisiin
liittyviin ongelmakohtiin oli kiinnitetty huomiota. Angry Joen video ei myös ollut ensim-
mäinen kerta  kun kriittinen  mediasisältö  loi  sosiaalista  immersiota  tarjoamalla  kritiikin
lisäksi pelikokemukseen sovellettavaa tietoa. Niin sanotun kulttuurisen immersion kannalta
Angry  Joen  videoarvostelu  oli  kuitenkin  selkeä  esimerkki  siitä,  kuinka  negatiiviseen
sävyyn muotoiltu mediasisältö vaikutti suoraan  pelikokemukseeni. Siinä myös esiintyivät
kaikki keskeisimmät pelin ongelmat, jotka myös vaikuttivat omaan pelikokemukseeni. 
Kokonaisvaltaisen pelikokemukseni ajalta  löytyi myös lukuisia muita esimerkkejä tämän
suuntaisesta  kulttuurisesta  immersiosta.  Esimerkiksi  satunnaisesti  seuraamastani
GiantBombin podcastista sain kuulla paljon kritiikkiä peliä kohtaan – samalla kun kuulin
myös paljon pelin kannalta hyödyllistä tietoa.
Kaikki podcastiin osallistuvat yksimielisesti repivät palasiksi pelin tarinankerron-
nan  ja  maailmanrakentamisen  ongelmat.  Myös  pelin  ongelmat  selittää  sen  eri
mekaanikkoja (etenkin miten loppupeli toimii) ja miten eri valuutat toimivat käsi-
tellään.
[…]
Podcastissa selvennettiin mm. eksoottisten aseiden levelointia ja peliin sisältyvää
grindausta. (Tutkimuspäiväkirja, 29.)
Kriittisten äänien roolia on vaikea hahmottaa omassa henkilökohtaisessa pelikokemuksessa
ja  sen muodostumisessa.  Niitä  esittäneiden kanavien  välille  on  omassa  pelin  sisäisessä
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toiminnassa  kuitenkin  helppo  löytää  selkeä  vuorovaikutussuhde,  koska  ne  myös  usein
tarjosivat pelissä hyödynnettävää tietoa. 
On myös  hyvä  todeta,  että  Destinyn  yhteydessä  tapahtunut  kulttuurinen  immersioni  ei
muodostunut  pelkästään  reflektoimalla  henkilökohtaista  pelikokemusta  mediasisältöjen
kautta esitettyihin julkisiin kokemuksiin. Pelin sisällä tapahtui myös paljon pelaajien väli-
seen toimintaan liittyviä immersiivisiä tapahtumia. Pelissä pelaajien välinen kommunikoin-
ti oli usein hyvin minimalistista, joten sosiaalinen immersio sitä kautta tapahtui muiden
pelaajien  toiminnan  kautta.  Tästä  hyvänä  esimerkkinä  toimii  pelaajien  järjestäytynyt
toiminta tämän loottiluolan ulkopuolella. 
Destiny ei ainakaan alkuvaiheessa tarjonnut pelinsisäisiä keinoja organisoitua  klaaneiksi,
eli yhdessä pelaavien pelaajien yhteisöiksi.  Pelissä ei ollut edes mahdollista keskustella
muiden pelaajien kanssa sen sisäisen äänichatin kautta. Siksi entuudestaan tuntemattomien
pelaajien  kanssa  sosiaalinen  toiminta  tapahtui  usein  reagoimalla  pelitilanteisiin.  Siksi
esimerkiksi seuraamalla ryhmäkäyttäytymistä loottiluolan ulkopuolella oli helppoa omak-
sua siihen liittyvä etiketti. Liian lähellä ei saanut seisoa, koska silloin luolasta ei tullut ulos
hirviöitä.  Kaikkien  oli  hyvä  myös  antaa  tyhjentää  lippaat  ennen  kuin  yhdessä  käytiin
tyhjentämässä luola.
Minulle  nämä  käyttäytymissäännöt  tulivat  selväksi  tarkastelemalla  muiden  pelaajien
toimintaa.   Epäilen  kuitenkin  sitä,  että  tämä  käyttäytymismalli  alunperin  oli  yleistynyt
niiden  mediasisältöjen  kautta,  joiden  välityksellä  loottiluolan  ulkopuolelle  kerääntyneet
pelaajat  olivat  kuulleet  tästä  farmauspaikasta.  Pelaajien  käyttäytymisen  merkityksestä
loottiluolan hyödyntämisessä mainittiin muun muassa Eurogamerin aiheesta kirjoittamassa
uutisessa (kts. Bramwell 2014). Luolasta muodostuikin nopeasti internet-ilmiö, joka esi-
merkiksi  toimi  inspiraationa  monille  vitseille  sosiaalisessa  mediassa,  sai  aikaan  useita
humoristisia Youtube-videoita ja innoitti ihmisiä kirjoittamaan jopa aiheeseen liittyviä, sar-
kastisiksi tarkoitettuja rukouksia Bungien verkkosivujen keskustelufoorumeille (Hamilton
2014). 
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Pelikokemukseni  immersion kannalta  loottiluola  näyttäytyi  hyvin  ristiriitaisena ilmiönä.
Sen kummastelu rakensi yhteenkuuluvuuden tunnetta laajempaan Destinyn pelaajakuntaan,
mutta toisaalta loottiluola rikkoi pelikokemuksen sisäistä immersiota perustavan laatuisella
tavalla. Pelaamisen typistyminen yksinkertaisen asian jatkuvaksi toistamiseksi satunnaises-
ti  jaeltavien  palkintojen  toivossa,  ei  pitänyt  pitkään yllä  huomiotani.  Luolan  ympärillä
tapahtuva toiminta oli kiistatta sosiaalista ja sen parissa sai toki ajan kulumaan, mutta en
pitänyt  tätä kokemusta loppujen lopuksi erityisen tyydyttävänä.  Loottiluola oli  selkeästi
merkki siitä, että pelin palkintojen jakelujärjestelmässä oli jotakin vialla. Muuten siitä ei
olisi muodostunut niin suuri kulttuurinen ilmiö pelin ympärille. 
Huonosti toimiva palkintojen jakelumekanismi oli vain yksi monista Destinyn ongelmista.
Erityisesti pelaajien  välisten  sosiaalisten  vuorovaikutuskeinojen  kannalta  Destinyssä  oli
myös paljon parantamisen varaa. Esimerkiksi pelin sosiaalisten elementtien painottuminen
pelin ulkopuoliseen organisoitumiseen tuli  näkyväksi,  kun peliin  julkistettiin 6 pelaajan
Raid -moodi, jota varten peliseura tuli muodostaa oman pelikonsolin kaverilistoilla olevista
henkilöistä (IGN 2014). Raid-tehtävä oli pelinkehittäjien mukaan liian vaikea yksin pelat-
tavaksi ja mekaniikaltaan se oli sen verran monimutkainen, että se vaati pelaajien välistä
jatkuvaa  kommunikaatiota  – jota  taas  peli  ei  sisäisesti  tukenut  kuin  vasta  myöhemmin
julkaisun jälkeen.  Pelaajien välisen äänichatin tuli tapahtua sen ulkopuoleisten keinojen
kautta, kuten myös heidän verkostoitumisensa. 
Siksi  ajauduin  tarkastelemaan  omia  sosiaalisia  verkostojani  ja  niiden  sopivuutta  tämän
suuntaisen pelin pelaamiseen. Verkostojeni suppeus tuli heti vastaan, koska Playstation 4
konsolini kaverilistallani oli ainoastaan 6 ihmistä. Heistä pelkästään kaksi oli hankkinut
Destinyn. Raidit jäivät minulta kokematta, koska sosiaaliset verkostoni eivät sitä tukeneet
ja en katsonut luontevaksi hyödyntää pelin ulkopuolisia resursseja peliseuran etsimiseksi.
Minulle sosiaalisuus oli selkeästi pelin sisäinen ominaisuus, eikä pelaamisen mentaliteetti-
ni  olleet  sitoutuneet  erityisesti  juuri  sosiaalisuuteen,  joten  pelin  ulkopuoleiset  pelaajien
väliset sosialisointitavat eivät minua kiinnostaneet. En siis katsonut luontevaksi hakeutua
Destinyn pelaajayhteisöjen, eli klaanien, pariin. Pelikokemukseni aikana Destiny oli vielä
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sen verran tuore peli peli, että niin sanottuja matalan kynnyksen osallistumisen mahdollis-
tavia klaaneja ei ollut helposti löydettävissä – tai ainakaan itse en niihin törmännyt.  Tällä
viittaan  esimerkiksi  sellaisiin  Bungien  verkkosivuilta  helposti  löytyviin  avoimiin
klaaneihin kuten ”Need Help With The Raid” -klaaniin, joka on erikoistunut yhdistämään
asiantuntevaa peliseuraa pelkästään raidien pelaamista varten seuraa etsiviin henkilöihin
(kts.  Bungie  2015b).   Minun  on  näin  jälkikäteen  hankala  arvioida  sitä  miten  olisin
toiminut,  jos vastaani olisi  tullut  ”Need Help With The Raid” -klaani pelikokemukseni
yhteydessä,  mutta todennäköisesti  sen suuntaan minua olisi  ohjannut  enemmän tutkijan
intressit kuin pelaajan. 
Vaikka  Destinyn  moninpelaaminen  jäi  minulle  pelkästään  pelissä  kohdattujen  muiden
pelaajien kanssa tapahtuneeksi toiminnaksi, niin silti tuttujen pelikokemukset vaikuttivat
toimintaani  pelin  yhteydessä.  Se,  että  ainoastaan  kaksi  tuntemaani  ihmistä  oli  ostanut
Destinyn, ei välttämättä olisi tehnyt täysin mahdottomaksi 6 pelaajan keräämisen raidia
varten. Tuttavillakin on tuttavia, joten tältä pohjalta joukkueen kerääminen Raidia varten ei
olisi ollut täysi mahdottomuus. Valitettavasti molemmat tuntemani henkilöt olivat kuiten-
kin reagoineet peliin minua negatiivisemmin, jonka johdosta tuttujen kanssa Destinyn mo-
ninpelaaminen ei toteutunut. 
Veljeni Mikko oli saanut Destinyn ostamansa Playstation 4 -konsolin mukana. Hän oli ko-
keillut  sitä  kerran,  ja  todennut  pelin  lajityypiltään  hänelle  sopimattomaksi.  Kaverini
Tuukka oli sentään jaksanut pelata pelin juonitehtävät läpi. Hänen kanssa keskustellessa
löysinkin monia yhteneväisyyksiä pelikokemuksistamme sekä pari mielenkiintoista eroa-
vaisuutta.
Havaintoja Tuukan kanssa käydystä Destiny keskustelusta:
- Strike missionit ei palkitse vaivan määrään nähden.
-Peli toistaa liikaa itseään. 
- Ei kiinnostava maailma.
[…]
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-Bungien Halo -sarjan luomat ennakko-odotukset eivät tule lunastetuiksi
[…]
-Pelissä ei jaetun ruudun co-oppia. Sen puuttuminen ongelma useissa nykyajan am-
muskelupeleissä.
-Peliarvosteluilla  ei  mitään  vaikutusta  [Tuukan]  pelikokemukseen.
(Tutkimuspäiväkirja 31–32.)
Tuukan  pelikokemuksessa  oli  painottunut  myös  pelin  julkaisijan  maineen  asettamat
ennakko-odotukset. Hänenkin kokemuksessaan pelimaailman mielenkiinnottomuus koros-
tui, kuten myös pelin ongelmallinen palkintojen jakelujärjestelmä. Tuukka kuitenkin lähes-
tyi pelaamista minuun nähden hiukan erilaisten mentaliteettien kautta. Esimerkiksi hänelle
tärkeä tekijä vaikutti olevan jaetun ruudun moninpeli, joka on helppo yhdistää sosiaalisen
pelaamisen mentaliteettiin, jossa yhdessä muiden pelaajien kanssa vietetty aika on peliko-
kemuksen rinnalla tärkeä tekijä (kts. Kallio, Mäyrä & Kaipanen 2011, 11–12). 
Pelikokemuksen  kannalta  ongelmallisten  tekijöiden  yhteneväisyyksien  löytyminen  sai
aikaan pitkän keskustelun pelin laadukkuudesta. Huomattavaa tässä tilanteessa oli se, että
Tuukan pelikokemus vaikutti olleen minua paljon kielteisempi. Hän oli jo hylännyt pelin,
mutta minä vielä tässä vaiheessa jatkoin sen pelaamista. Omat negatiiviset kokemukseni
eivät olleet ehkä vielä yhtä voimakkaita, tai positiiviset kokemukseni pelin moninpelistä
jaksoivat  pitää vielä  yllä  mielenkiintoani.  Mahdollista  oli  myös se,  että  jollakin tasolla
halusin nähdä millaisia uusia varusteita peli minulle jakelisi – vaikka tässä vaiheessa olin-
kin jo pettynyt  pelin tapaan toteuttaa tätä puolta.  Toivoin myös,  että peli  jonkin uuden
varusteen tai varusteiden jakelua parempaan suuntaan viilaavan päivityksen kautta muut-
tuisi mielekkäämmäksi. Ehkä myös pyrin vielä jollakin tavalla pitämään kiinni siitä toivos-
ta, että pelikokemukseni muuttuisi jonkinlaisen henkilökohtaisen ”ahaa-elämyksen” kautta
miellyttävämmäksi.
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Miten sitten veljeni Mikon ja kaverini Tuukan jakamat pelikokemukset lopulta vaikuttivat
omaani? Pinnallisella tasolla eivät ehkä juuri mitenkään. Ne on helppo kategorisoida osaksi
oman kokemuksen ulkopuolisia kriittisiä ääniä, joiden vaikutuksen merkitystä en ainakaan
tietoisella tasolla pysty hahmottamaan selvästi. Jonkinlainen vaikutus niillä kuitenkin oli,
sillä  molemmat Mikko ja Tuukka olivat päätyneet laittamaan pelinsä verkkohuutokaup-
paan, kuten myös minäkin lopulta päädyin tekemään. Viikon päästä siitä kun olin jutellut
Tuukan kanssa kirjoitin tutkimuspäiväkirjaani seuraavanlaisesti:
Shadow of Mordorin arvostelut ovat taas iskeytyneet nettiin tänään ja peli vaikuttaa
erinomaiselta.  Sen pelaaminen houkuttelisi,  mutta  tämän kuun viihdebudjetti  on
lopullisen totaalisesti käsitelty. Puolivakavissani rupesin miettimään, että pitäisikö-
hän pistää Destiny Huuto.nettiin... (Tutkimuspäiväkirja, 40.)
Horisontissa oli siis jo uusi houkutteleva peli, J.R.R. Tolkienin fantasiamaailmaan sijoittu-
va Middle-Earth: Shadow of Mordor. Kyseessä oli yksinpeli, joka ei vaatinut erityisen mit-
tavia  sosiaalisia  verkostoja  kokonaisvaltaisen  pelikokemuksen  irti  saamista  varten.  Se
myös  vaikutti  selkeästi  Destinyä  paremmin  kuvitteellisen  puolen  immersion  tarpeisiini
sopivalta  pelikokemukselta.  Sosiaalisen  piirini  parista  olin  myös  saanut  tietää,  että
Destinystä voisi saada vielä merkittävän rahasumman nettihuutokaupassa. Siksi ei ollut yl-
lättävää, että Tuukan kanssa käydyn keskustelun jälkeen Destinyn sisällöllinen puute alkoi
myös vaivaamaan minua aikaisempaa enemmän. En usko sen kuitenkaan johtuvan täysin
pelin  ulkopuolisista  kriittisistä  sosiokulttuurista  vaikutuksista,  joihin  myös  sosiaalinen
piirini kuului. 
Pelaamisesta saatavien palkintojen avulla tuttua sisältöä pystyi pelaamaan helpommin läpi
vaikeammalla vaikeustasolla. Pitemmän päälle tämä teki pelaamisesta varsin yksipuolisen
kokemuksen, jossa pelin haasteellisuuteen pohjautuva immersio harvoin asettautui sopi-
vanlaiseksi. Pelikokemus oli usein joko liian haastava tai liian helppo. Jos jotakin vaikeam-
milla tasoilla pelattavaa tehtävää päätyi pelaamaan yksin, tai huonosti yhteispeliä tekevien
muiden pelaajien kanssa, niin vaikeustaso tuntui mahdottomalta. Yksin pelatessa Destiny
taas oli monotoninen ja yksinkertainen peli.  Se koostui joko liian helposti taltutettavien
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vastustajien vaivattomasta ammuskelusta, tai vaikeammalla tasolla erilaisten suojapaikko-
jen välistä vahvempia vastustajien aikaa vievästä väsyttelystä. 
Kuva 12: ”Visuaalinen esimerkki haastepohjaisen immersion rikkoutumisesta yksinpelissä:
pelikokemus oli liian helppo.”
Destinyn yhteydessä pelikokemuksen haastavuus yhdistyi myös monesti pelaajien väliseen
laadukkaaseen yhteistyöhön. Tämän laadukkuuden rooli korostui Destinyn juonitehtävien
jälkeisessä  loppupelissä,  jossa  siis  keskeisessä  roolissa  oli  pelin  aikaisemman  sisällön
pelaaminen korkeammalla vaikeustasolla parempien palkintojen toivossa. Pelin nautinnol-
lisuus  usein  sitoutui  satunnaisesti  kohdalle  sattuvan  hyvän  peliseuran  varaan.  Samalla
pelaamisesta  saatavat  palkinnot  olivat  myös  satunnaisuuden lainalaisuuksien  alla.  Siksi
pelin käynnistäessä ei voinut tietää etukäteen oliko sen sisällön parissa käytetty aika laadu-
kasta.
Bungien oli tarkoituksena julkaista maksullisia lisäosia Destinyyn, joiden kautta pelikoke-
mukseen oli tulossa uutta sisältöä. Pelimedioiden kautta mieleeni oli iskostunut epäily siitä,
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että tämä lisäsisältö oli rakennettu lopullisesta pelistä pois leikattujen osien varaan. Destiny
oli todettu yleisesti sisältönsä kannalta hyvin suppeaksi peliksi. Pelin sisällön riittävyyttä
oli  myös  epäilty  jo  pelin  alkumetreiltä  asti,  mikä  tuli  vastaan  monissa  kuluttamissani
mediasisällöissä.  Esimerkiksi  mainitsemassani  Angry  Joen  videoarvostelussa  sisällön
leikkaamista pelistä  käsiteltiin varsin kärkevästi (kts. Angry Joe Show 2014). Kirjoitin sen
katselukokemuksesta seuraavanlaisen reflektoinnin:
Kaiken kaikkiaan Joella oli videon lopussa samankaltaiset fiilikset kuin itselläni ja
varmasti monilla muilla Destinyä edelleen pelaavilla on. Hän toivoo, että erityisesti
ilmaisten päivitysten kautta pelikokemusta parannetaan ja lisäsisältö tuo (hintaansa
nähden) merkittäviä uusia asioita peliin. 
Tosin  jo  aikaisemminkin  olin  ”nyt  odotetaan  arvosteluja”  -linjalla  Destinyn
lisäosien kanssa ja tämä video kosketti jotakin hermoa minussa suurten pelifirmojen
rahastukseen  liittyvällä  osalla.  Jos  Destinyn  lisäsisällöt  paljastuvat  peruspelistä
leikatun  sisällön  varaan  rakennetuilta,   ”anniskellaan  vähän  uutta  ja  pihdataan
sisältöä jonka kuuluisi jo olla tässä” -kaavaa hyödyntäviltä tapauksilta, niin se to-
dennäköisesti johtaa tämän pelin hylkäämiseen. Siinä vaiheessa kun lisäsisältö tulee
markkinoille  löytyy  varmasti  monia  uusia  mielenkiintoisia  pelejä  pelattavaksi.
(Tutkimuspäiväkirja, 35.)
Ennakko-odotukseni pelin suhteen oli saanut minut lähestymään sitä pelaamisen immersii-
visen mentaliteetin kautta. Siksi olin pettynyt siihen, kun pelin tarina osoittautui merkityk-
settömäksi ja pelin rakentama universumi oli siitä jaellun tiedon kannalta puutteellinen.
Mielestäni tarinan kannalta peli oli jätetty keskeneräiseksi. Pelkäsin, että tätä päätöstä oli
ohjannut ajatus siitä, että sen ongelmia pyrittäisiin korjaamaan pelaajille myytävän lisäsi-
sällön kautta. Luultavasti siksi reagoin erittäin voimakkaasti kun Destinystä paljastui bugi,
jonka avulla  pelin  lisäsisällön  pelialueet  löytyivät  jo  pelilevyltä  (kts.  Yin-Poole  2014).
Tiesin, että tämä ei ollut poikkeuksellista moderneille videopeleille, koska pelin usein men-
nessä painoon sen lisäosien työstäminen oli jo aloitettu. Silti se synnytti äärimmäisen nega-
tiivisen reaktion peliä vastaan. Se tuntui todentaneen väitteet siitä, että peli oli julkaistu
jotenkin keskeneräisenä. 
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Bugi pelissä paljasti siihen suunniteltujen lisäosien sisällöt. Yllätys yllätys, iso osa
sisällöstä löytyy pelilevyltä. Alkaa kieltämättä tuntumaan siltä, että peli pilkottiin
osiin, julkaistiin keskeneräisenä ja häikäilemättömästi arveltiin pumpata sillä ulos
kuluttajista jokainen löysä dinaari.
[…]
Redditin  mukaan  yhteen  lisärin  alueista  pääsee  jo  bugin  kautta...  Löytyyköhän
youtubesta...
Ding! Löytyi ja sinne pääsi jo Betassa... 
Ugh... Ei voi muuta sanoa.
Kieltämättä sen verran paha maku suussa tästä pelistä, että nyt pitäisi pelata sitä ja
reflektoida pelikokemusta näihin fiiliksiin... Ehkä vähän illemmalla.
[…]
Pelailin hiukan Cruciblea ja vetäisin yhden striken grindausmielessä. Grindausmie-
lessä homma ei edistynyt ollenkaan ja Cruciblea näyttää pelaavan ainoastaan kor-
keamman kokemustason pelaajat. Pelikokemus ei ollut erityisen miellyttävä. Itse-
asiassa sitä pelatessa mutisin itsekseni kaikenlaisia solvauksia. Keksin myös haus-
kan uuden fraasin: ”Pala ikuisen ripulin helvetissä”. (Tutkimuspäiväkirja 42.)
Pelaaminen ei ollut tukenut hyvin kuvitteellisuuteen liittyviä immersion tarpeitani. Peli ei
sisältänyt  mielenkiinoista  tarinaa  tai  mieleenpainuvia pelihahmoja.  Pelimaailma oli  tätä
myöten mielenkiinnoton. Pelin tehtäviä ei myös juurikaan dramatisoitu. Ainoastaan jokin
ääni pelissä aina kertoi, että jotakin tiettyä paikkaa piti puolustaa, tai johonkin toiseen paik-
kaan piti mennä eliminoimaan jokin tietty vastustaja. Destinyn vetovoima perustui mieles-
täni puhtaasti pelimekaniikkaan, jolla tarkoitan kontrollien kannalta toimivaa ammuskelua,
tyydyttävällä tavalla haastavaa pelaamista ja tästä jaeltuja palkintoja. Enemmän sosiaali-
suuteen painottuvien mentaliteettien ohjaamina pelaaville pelissä saattoi olla myös siihen
liittyvä oma vetovoimansa,  mutta minulle tämä sosiaalisuus oli  enemmänkin yksi pelin
ominaisuuksia. 
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Omalta kohdaltani pelikokemus muodostui kaikkien näiden osa-alueiden piirissä loppujen
lopuksi hyvin ristiriitaiseksi. Se ei tukenut suosimaani immersiivistä pelaamisen mentali-
teettia, jolloin yritin myös soveltaa muita pelaamisen mentaliteetteja. Kokeilin pelata peliä
ajan kuluttamisen välineenä, joka ei osoittautunut erityisen pitkäkantoiseksi tavaksi nauttia
pelistä. Pisimmälle kantoi pelaamista hauskanpitona lähestyvä mentaliteetti.  Sen piirissä
tapahtunut pelaaminen loppujen lopuksi kaatui kuitenkin siihen, että en pitänyt pelaamista
erityisen hauskana, koska pelikokemus oli tyydyttävä liian satunnaisesti. 
Immersion kannalta pelin keskeisimmät ongelmat eivät siististi nivoutuneet pelkästään ais-
tiperäiseen-, haasteeseen pohjautuvaan tai kuvitteelliseen tasoon. Niissä oli olemassa myös
sosiokulttuurinen ulottuvuus, joka muodosti selkeän vuorovaikutussuhteen kokemuksessa
yksityistä pelikäyttäytymistä myöten. Kun peli pelatessa ja laajemmassa sosiokulttuurises-
sa kontekstissa koettuna alkoi vaikuttamaan vastenmieliseltä, niin en enää voinut hakea
Destinystä millään tavalla immersiivisiä pelikokemuksia.
Kokeilin peliä vielä muutaman kerran tämän minuun äärimmäisen negatiivisesti vaikutta-
neen Youtube -videon jälkeen. Valitettavasti pelikokemuksissani toistuivat jatkuvasti monet
negatiivisina kokemani elementit. Pelaaminen ei ollut tarpeeksi palkitsevaa, sama sisältö
tuntui liian yksipuoliselta ja pelaamisen laatu riippui usein satunnaisesti valikoituvista peli-
kavereista. Viimeinen pelikokemukseni oli kuitenkin jokseenkin positiivinen, mutta silti se
jätti tyhjän tunteen. 
Pelasin yhden Queens Bountyn ja sain heti yhden eksoottisen haarniskan. Ei paljoa
kuitenkaan innostanut. Pelasin myös yhden Cruciblen clash -matsin, jossa tiimini
voitti ja minä olin toiseksi paras pelaaja. Sain sinisen engrammin, joka oli täysin
hyödytön minulle. Jippii. (Tutkimuspäiväkirja, 47.)
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5. Yhteenveto ja johtopäätökset
Pelikokemukseni ei rakentunut pelkästään pelin pelaamisesta. Osaksi pelikokemustani ra-
kentuivat  muiden  jakamat  pelikokemukset,  pelimedioiden  yleinen  näkemys  pelistä  ja
medioiden  tuottama  tieto.  Kun  tarkastelen  kokemustani  kokonaisuutena,  niin  en  pysty
täysin erottamaan yksityistä  pelikokemusta ja laajempaan kulttuurista  kokemusta toisis-
taan. Ne kietoutuvat yhteen ja muodostavat oman kokonaisvaltaisen kokemuksen pelistä. 
Autoetnografian kautta on  mahdollista löytää omasta kokemuksesta toistuvia teemoja ja
toimintamalleja  –  sekä  yhdistää  yksityistä  yleiseen.  Siksi  tämän  tutkielman  piirissä  on
mahdollista  vastata  tutkimuskysymykseeni:  ”miten  sosiokulttuuriset  tekijät  vaikuttavat
pelikokemuksen immersioon?”. Vastaukset tähän kysymykseen vaativat tarkempaa ymmär-
rystä sen suhteen mitkä tekijät vaikuttivat pelikokemukseeni ja mihin immersion rakentu-
misen  eri  osa-alueisiin  nämä vaikutukset  yhdistyivät.  Ennen kuin  pystyn  käsittelemään
pääasiallista tutkimuskysymystäni, minun on  vastattava sitä tukeviin kysymyksiin.
Millaiset sosiokulttuuriset tekijät vaikuttivat immersioon?
Termillä sosiokulttuurinen tässä tutkielmassa pyrin yhdistämään sosiaalisen ja kulttuurisen
saman nimikkeen alle. Tätä kautta tarkoituksenani on yhdistää tutkielmani piirissä vaikut-
taneet henkilökohtaiset sosiaaliset verkostot laajempien kulttuuristen verkostojen kanssa. 
Pelikokemukseni yhteydessä nämä sosiaaliset verkostot koostuivat tuntemistani pelaavista
ihmisistä, jotka olivat myös hankkineen Destiny -pelin. Henkilökohtaisten sosiaalisten ver-
kostojeni vaikutus pelikokemukseni yhteydessä osoittautui kuitenkin määrällisesti vähäi-
seksi,  mutta  niihin  liittyvät  lähtökohdat  selvästi  vaikuttivat  kokemukseeni.  Destinyssä
pelaaminen oli myös itsessään sosiaalista toimintaa, koska se oli vahvasti moninpeliin pai-
nottuva verkkoroolipeli. Siksi tutkielmassani sosiaalisuutta ei tarkastella pelkästään peliko-
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kemuksen ulkopuolisena toimintana.
Kulttuuriset verkostot taas käsittivät tämän pelikokemuksen yhteydessä pelimediat, joita
seurasin  aktiivisesti  päivittäin.  Kulttuuriset  verkostot  pitivät  sisällään  useita  kaupallisia
pelaamiseen  liittyviä  verkkosivustoja,  joiden  tuottamat  artikkelit,  uutiset,  arvostelut  ja
videot muokkasivat käsitystäni pelistä. Tämän lisäksi tärkeässä roolissa mediakulutukses-
sani oli Twitch.tv:n pelistreamit sekä Youtubeen peliaiheisia sisältöjä tuottaneiden henkilöi-
den videot.
Kuinka sosiokulttuuriset tekijät yhdistyivät immersioon?
Autoetnografisesta tutkimusmateriaalistani minun on helppo todeta se, että pelikulttuurissa
liikkuva tieto vaikutti usein käyttäytymiseeni pelissä. Esimerkiksi kun tarkastelin loottiluo-
laksi nimettyä ilmiötä, niin siinä selvästi näkyi monien sosiokulttuuristen tekijöiden vaiku-
tus pelikokemukseeni. 
Kanava, josta kuulin ensimmäisen kerran tästä ilmiöstä, oli peliä varsin ankarasti kritisoiva
Youtube -videoarvostelu.  Tätä kautta siihen yhdistyi pelikulttuuriin muodostuva yleinen
käsitys pelin laadukkuudesta. Loottiluolaan yhdistyi myös yksi pelin mekaniikkaan liittyvä
ongelma, eli sen puutteellinen palkintojen jakelujärjestelmä, joka ankkuroi videoarvostelun
pelaamisen tasolla  tapahtuvaan toimintaan.  Tämän lisäksi  pelissä  loottiluolan  ympärillä
pelaajien välinen  sosiaalinen  toiminta  latistui  erittäin kaavamaiseksi  helpommin pelissä
saatavien palkintojen motivoimana. Silti kokemus ei ollut täysin negatiivinen. Sen luomas-
sa  yhteenkuuluvuuden tunteessa  laajempaan pelaajakuntaan oli  jotakin,  omien sanojeni
mukaan, tyhmällä tavalla hauskaa. Ristiriitaisesti loottiluolan vaikutus kokonaisvaltaiseen
pelikokemukseeni  ei  kuitenkaan  ollut  erityisen  positiivinen.  Hyvin  toimivassa  pelissä
loottiluolalle ei olisi ollut niin suurta kysyntää, eikä siitä olisi muodostunut niin näkyvä
kulttuurinen ilmiö pelin yhteyteen.
85
Havaintoni on, että sosiokulttuuriset tekijät pystyvät luomaan ristiriitaisia pelikokemuksia,
jotka vaikuttavat yksittäisiin pelikokemuksiin ja niiden summana muodostuvaan kokonais-
valtaiseen pelikokemukseen. Siksi pelikulttuurien tuottamien medioiden roolia on hankala
lähestyä pelkästään pelikokemuksen ulkopuolisena elementtinä. Samalla tavalla kuin peli,
myös ne voivat rakentaa pelikokemuksen immersiivisyyttä. 
Immersio on tutkielmani yhteydessä  pelikokemuksen mielekkyyden ja mukaansa tempaa-
vuuden yleinen mittari. Sen saavuttaminen tuottaa mieluisan pelikokemuksen. Immersion
ja sosiokulttuuristen tekijöiden välinen vuorovaikutussuhde  kokemukseni piirissä yhdistyi
vahvasti pelaamisen mentaliteetteihin, eli pelaamisen eri lähestymistapoihin. Selkeästi yksi
pelaamisen mentaliteettien valintaa ohjaava tekijä on pelikokemukseen kohdistuvat ennak-
ko-odotukset.  Immersion  muodostumisen  eri  ulottuvuuksia  esittelevässä  SCI-mallissa
ennakko-odotusten rooli pelikokemuksen immersiivisyyttä rakentavana tekijänä yhdistyy
pelaajan  henkilökohtaisiin  lähtökohtiin.  Näiden  lähtökohtien  kautta  ennakko-odotukset
voivat vaikuttaa kaikkiin eri immersion tasoihin. (kts. Ermi & Mäyrä 2011, 103.)  Koke-
mukseni piirissä havaitsin, että sosiokulttuurisiksi nimittämäni tekijät toimivat  ennakko-
odotusten keskeisimpinä asettajina. Ennakko-odotusten yhteydessä nämä tekijät koostuivat
pelimedioiden rakentamista mielikuvista pelistä ja pelinkehittäjään muodostunut suhtautu-
minen aikaisempien pelikokemusten kautta.
Pelinkehittäjän aikaisempien Halo -pelien johdosta lähestyin pelaamista lähtökohtaisesti
immersiivistä pelaamista suosivan mentaliteetin kautta (Kallio, Mäyrä & Kaipanen 2011,
14–15), jota peli ei tukenut kokemukseni mukaan erityisen hyvin. Pyrin myös lähestymään
pelaamista muiden mentaliteettien kautta, joita peli tuki selkeästi paremmin. Niiden parissa
kohtasin myös immersiota rikkovia ongelmia, mutta pelikokemuksen negatiiviseksi kään-
tyminen tapahtui enimmäkseen pelin tarinaan ja pelimaailman kiinnostavuuteen liittyvien
ongelmien kautta. Toki pelaamisen mentaliteetin valintaani vaikutti myös autoetnografisen
tutkimusaineistoni  kautta  avautuva  pelihistoriani.  Selvästi  lähestyin  roolipelimäisiä
elementtejä sisältäviä pelejä immersiivistä pelaamista suosivan mentaliteetin kautta. Tutki-
muspäiväkirjassani vertailin kuitenkin paljon Destinyä ja Haloa keskenään aina ensimmäi-
sestä merkinnästä viimeisen pelikokemukseni yhteydessä tekemääni merkintään saakka. 
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Enimmäkseen  sosiokulttuuristen  tekijöiden  vaikutuskanavat  omaan  pelikokemukseeni
avautuivat  pelimedioiden  kulutuksen  kautta.   Esimerkiksi  Twitch.tv:stä  katseltujen
pelistreamien välittämä tieto rakensi monesti pelaamisen immersiota. Kun tätä kautta näin
erään  pelaajan  käyttävän  pumppuhaulikkoa  moninpelissä  taidokkaasti,  niin  opin  siitä
millaisilta etäisyyksiltä haulikon käyttäminen on tehokasta. Jos katselukokemuksen ja peli-
kokemuksen välistä  vuorovaikutussuhdetta  tarkastelisi  immersion  analyysin  kautta,  niin
SCI-mallin (kts.  Ermi & Mäyrä 2011, 103) mukaan tässä esimerkkitapauksessa pelaami-
sen  sosiaalisen  kontekstin  kautta  vaikutettiin  pelaamiseen  haasteeseen  pohjautuvaan
immersion tasoon. 
Näkisin  kuitenkin,  että  sosiokulttuurisesti  pelikokemukseen  vaikuttava  immersio  voi
rakentua  huomattavasti  moniulotteisemman  vuorovaikutussuhteen  kautta.  Lähestyisin
sosiokulttuuristen tekijöiden ja pelikokemuksen välistä vuorovaikutussuhdetta ennemmin
jonkinlaisen kulttuurisen immersion -käsitteen kautta. Tässä asiayhteydessä siksi voisi ni-
mittää immersiota, joka rakentuu tietyn pelin ympärille muodostuvan alakulttuurin ja pelin
vuorovaikutuksesta. Pelien ympärille muodostuu alakulttuureja, joiden jäseniä voi yhdistää
jaettu terminologia ja pelikokemuksille pelin sisäisen käyttäytymisen kautta annetut yhtei-
set merkitykset (kts. Mäyrä 2008, 21–27). Destinyn pelaajat siis muodostivat oman alakult-
tuurinsa  laajempaan  pelikulttuurin.  Laajemman  pelikulttuurin  tuottamat  videostreamit,
artikkelit,  uutiset  ja arvostelut pelimedioiden kautta rakensivat kokemukseni yhteydessä
yhteenkuuluvuuden tunnetta tätä alakulttuuria kohtaan.
Yksinkertaisimmillaan tätä  yhteenkuuluvuuden tunnetta  pystyi  rakentamaan hyödyllinen
taktinen neuvo, jota pystyi soveltamaan omaan pelaamiseen. Monimutkaisimmillaan sitä
kautta pystyi myös rakentumaan henkilökohtainen käsitys pelin laadukkuudesta arvostelu-
jen, artikkelien ja muiden ihmisten eri tavoilla jakamien pelikokemusten kautta. Kulttuuri-
sen immersion suhde pelikokemukseen voi olla ristiriitainen asia pelikokemuksen mielek-
kyyden kannalta, koska pelikulttuurin tuottamat mediasisällöt voivat suhtautua käsittele-
määnsä peliin hyvinkin kriittisesti. Median ja pelin välinen vuorovaikutussuhde voi myös
olla  täysin  negatiivinen.  Esimerkiksi  tämä näkyi  siinä  kun katselin  videon,  joka näytti
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kuinka erästä bugia hyödyntämällä Destinyn maksullisen lisäsisällön alueita pääsee tutki-
maan jo pelin betassa. Pelin yleinen sisällön puute ja viimeistelemättömyys, jotka olivat
olleet keskeisiä kritiikin kohteita pelimedioissa, kulminoituivat tähän yhteen videoon. Se
sai  minut  epäilemään,  että  peli  oli  julkaistu keskeneräisenä,  eikä se tarjonnut pelaajille
heidän rahan tai ajan arvoista vastiketta. Tätä kautta pelinkehittäjä menetti silmissäni mai-
nettaan.  Huomion  arvoista  tässä  pelikehittäjän  maineen  menetyksessä  oli  se,  että  tämä
maine oli myös toiminut pelaamisen mentaliteettini valikoitumista ohjaavana tekijänä.  
On hankala antaa täysin tyhjentävä selonteko siitä kuinka sosiokulttuuriset tekijät yhdistyi-
vät pelikokemukseni immersiivisyyteen. Kokemukseni piirissä, joka on koko ikänsä pelan-
neen ja pelimedioita aktiivisesti seuranneen henkilön kokemus, immersio rakentuu selvästi
myös pelikokemuksen ulkopuolisien tekijöiden kautta. Sosiokulttuuriset tekijät yhdistyvät
pelikokemukseen jonkinlaisen kulttuurisen immersion kautta. Yksittäiset pelikokemukset
voivat vaikuttaa sitoutumiseen laajempaan pelin ympärille rakentuvaan kulttuuriin, esimer-
kiksi tehden tämän kulttuurin tuottamista mediasisällöistä mielenkiintoisia. Tätä kautta ra-
kentuvan immersion vaikutus pelikokemukseen voi olla hyvin ristiriitainen. Esimerkiksi
tyydyttävä pelikokemus voi rakentua kulttuurisen immersion kautta, kuten se tapahtui loot-
tiluolan yhteydessä, vaikka kokemus itsessään ei olisi erityisen immersiivinen.
Selvästi  sosiokulttuuriset  tekijät  voivat  näytellä  keskeistä  roolia  immersion  rakentajina.
Tietyn pelin pelaajakuntaan kuuluminen luo kulttuurisen sitoutumisen peliin, johon liitty-
vien mediasisältöjen kuluttaminen ja pelistä tuttavien kanssa keskustelu voi vahvistaa tai
heikentää pelikokemuksen immersiivisyyttä. Tämä sitoutuminen itsessään voi myös luoda
oman kulttuurisen immersion piirin, joka ei sitoudu pelkästään tilannekohtaisiin pelikoke-
muksiin. 
Mihin immersion eri osa-alueisiin sosiokulttuuriset tekijät yhdistyivät?
Pelikokemuksen kokonaisvaltainen merkitys pelaajalle voi olla suurempi kuin pelikoke-
musta  rakentaneiden  eri  osa-alueiden  summa.  Immersion  merkitystä  pelikokemuksen
yhteydessä kartoittavasta SCI-mallissa kokemuksen merkitys pelaajalle voi rakentua pelin
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tulkinnasta pelaajan henkilökohtaisten ja sosiaalisten kontekstien kautta. (Ermi & Mäyrä
2011,  102.)  Pelikokemuksen  laadukkuus  voi  siis  sitä  kautta  heijastua  pelaajan
yksilökohtaisiin lähtökohtiin, jotka voivat olla lähtöisin pelaajan omista valmiuksista pelata
tiettyä peliä. Yksi näistä valmiuksista voi esimerkiksi olla pelaajan sosiaalinen asema, joka
voi määrittää sen pelataanko peliä yksin vai yhdessä muiden kanssa.  Siksi tutkielmani
yhteydessä on myös tärkeää tarkastella mihin pelikokemuksen immersiivisyyden eri osa-
alueisiin sosiokulttuuriset tekijät yhdistyivät. 
Kokonaisvaltainen kokemukseni Destinyn parissa ei siis rakentunut ainoastaan pelaamises-
ta, vaan se myös käsitti osana olemisen pelin ympärille muodostuneessa alakulttuurissa.
Havaintoni mukaan pelikokemukset eivät välttämättä rakennu pelkästä pelaamisesta, koska
pelikokemukseen  kuuluu  myös  tietynlainen  kulttuurisen  immersion  taso.  Kokemukseni
yhteydessä tämä kulttuurinen immersio on kaikkiin pelikokemuksen osa-alueisiin ulottuva
tekijä. 
Immersio itsessään on hyvin sumea termi. Jos sitä tarkastelee peliin uppoutumista tai miel-
lyttävää pelikokemusta luovana asiana, niin termin sumeus voi johtua siitä, että sitä voi
luoda monet pelikokemuksessa läsnä olevat tekijät. SCI-mallissa immersion eri tasot on
eroteltu  aistiperäisiin,  kuvitteellisiin  sekä  haastepohjaisiin  linkittyvien  tekijöiden  kautta
(Ermi  & Mäyrä  2011,  103).  Kokemukseni  yhteydessä  huomasin  immersion  eri  tasojen
yksioikoisen kategorisoinnin hankalaksi, koska monet immersion kannalta ongelmalliset
elementit eivät yhdistyneet selvästi yhden teeman alle. Jos tämän havainnon ongelmalli-
suutta lähestyy pelikokemuksessani immersiota rikkoneiden tekijöiden kautta, niin niiden
vaikutukset eivät välttämättä kategorisoidu ainoastaan yhden teeman alle.
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Kuvio 2: ”Pelikokemuksen  ongelmalliset tekijät suhteessa immersion eri tasoihin”
Esimerkiksi se, että peli ei antanut tarpeeksi tietoa pelin eri mekaniikoista, kosketti jokaista
immersion tasoa. Kuvitteellista tasoa siten, että pelin narratiivin kautta ei selitetty kunnolla
pelaamiseen liittyviä mekaniikkoja. Haasteeseen pohjautuvaan tasoa tämä ongelma kosket-
ti taas siten, että se tieto, jota pelin pelin sisällä jaeltiin näistä asioista, teki yksinkertaisista
asioista liian monimutkaisia. Aistiperäiseen tasoon tämän ongelman yhdistäminen on taas
ehkä lähempänä omaa subjektiivista tulkintaani ongelman mahdollisista ratkaisutavoista –
eli esimerkiksi sitä, että varusteiden kehittämistä varten tarvittavat materiaalit olisi voitu
esittää pelin ympäristöissä selkeämmin. 
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Pelin sisäinen epäselvyys vaikutti kuitenkin myönteisesti peli kulttuuriseen immersioon.
Kulttuurisen immersion ja pelin sisäisen immersion ongelmien välinen vuorovaikutussuhde
on ongelmallinen, koska kulttuurinen immersio voi vaikuttaa pelikokemukseen myöntei-
sellä sekä kielteisellä tavalla. Tämä ilmeni monissakin eri asiayhteyksissä tutkimuspäivä-
kirjassani. Esimerkiksi erään Giant Bombin podcastin kuuntelun yhteydessä minulle selke-
ni kuinka varusteiden päivittäminen eri materiaalien kautta toimi, mikä teki podcastissa
esitetystä tiedosta hyödyllisen. Samalla podcastissa peliä käsiteltiin varsin kriittisesti, jol-
loin pelikokemuksen immersion kannalta myös pelin muita ongelmallisia osa-alueita sivut-
tiin. Podcast siis tarjosi peliin syvällisempää sitoutumista rakentavaa tietoa sekä käsityk-
seen pelikokemuksen laadukkuudesta vaikuttavaa tietoa. Pelin ongelmien kautta rakentu-
nut kulttuurinen immersio kohdisti myös huomion pelin sisäisiin ongelmiin, jotka saattoi-
vat rikkoa immersiota pelikokemuksen aikana. 
Keskeisin pelikokemukseni sisällä vaikuttanut sosiokulttuurinen tekijä oli se kuinka peli-
kokemuksen tyydyttävyys oli usein sidottu peliseuran laadukkuuteen. Tämä taas linkittyi
pelaamisen  palkitsevuuteen  ja  kokemuksen  kokonaisvaltaiseen  mielekkyyteen,  joka
rikkoutui usein pelin palkintojärjestelmän puutteisiin. Muiden pelaajien toiminnan merki-
tys saattoi siis olla pelikokemuksessa tärkeä tekijä, mutta jos peli itse ei pystynyt tekemään
kokemuksesta palkitsevaa, niin pelikokemuksen yksittäinen positiivinen osa-alue ei riittä-
nyt  tuottamaan  tyydyttävää  pelikokemusta.  Tämä  tuli  ilmi  monissa  eri  asiayhteydessä.
Esimerkiksi näkyvästi viimeiseksi jääneessä Destinyn pelikokemuksessa, jossa pelikoke-
mus itsessään oli positiivinen, mutta peli ei jaellut siitä  kunnollisia palkintoja. Myös hen-
kilökohtaiset  sosiaaliset  lähtökohdat  vaikuttivat  suuresti  pelikokemukseni  mielekkyyden
rakentumiseen. En pystynyt vaikuttamaan suuresti peliseuran laadukkuuteen, koska tutta-
vapiiristäni ei löytynyt muita Destinyn pelaajia, enkä pitänyt luontevana hakeutua pelin
ulkopuoleisten pelaajayhteisöjen pariin.
Henkilökohtainen  pelikokemukseni  selkeästi  yhdistyi  laajempiin  kokemusverkostoihin
pelin ympärille rakentuvan kulttuurisen immersion kautta. Tämä näkyi esimerkiksi siinä,
että itseäni vaivannut pelin tarinan epäselvyys ja yhdentekevyys ei ollut täysin omasta peli-
kokemuksestani kummunnut käsite. Heti pelikokemuksen alusta asti kiinnitin tutkimuspäi-
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väkirjassani huomiota pelin tarinaan kohdistuvaan kritiikkiin. Toki halusin myös muodos-
taa  pelin  tarinasta  oman  mielipiteen,  mutta  kokemukseni  ulkopuolelta  tulleen  kritiikin
kanssa oli loppujen lopuksi yllättävän helppo olla samaa mieltä. 
Yleisesti pelaajan toimintaan pelissä voivat  vaikuttaa monet sosiokulttuurisesti välittyvät
tekijät. Kokemukseni yhteydessä näkyvimmin korostui sosiokulttuuristen tekijöiden vaiku-
tus peliin liittyvien ennakko-odotusten rakentajana. SCI-mallissa aikaisempien kokemusten
merkitys vaikuttaa suoraan pelaajan odotuksiin ja mielen sisäisiin rakennelmiin sosiaalisen
kontekstin suunnasta (kts. Ermi & Mäyrä 2011, 103).  Ennakkokäsitykseni pelistä ohjasi
sitä millaisen mentaliteetin kautta pelaamista aluksi lähestyin. Koska soveltamani immer-
siivisen pelaamisen mentaliteetti painotti pelin tarinan ja mukaansa tempaavan pelimaail-
man  merkitystä,  niin  sen  osa-alueen  puutteet  pelin  immersiossa  näyttäytyivät  myös
vahvimmin kokemukseni piirissä negatiivisina tekijöinä. Tästä johtuen, kun erittelin aikai-
semmassa kuviossa keskeisiä pelikokemukseni immersiivisyyttä rikkoneita tekijöitä, niin
sen kahdeksasta tekijästä immersion kuvitteelliseen tasoon yhdistyi viisi tekijää. 
Tältä pohjalta voisin väittää, että sosiokulttuuriset tekijät kokemukseni piirissä yhdistyivät
suurimpaan osaan pelikokemuksen immersiivisyyttä rakentaviin tai rikkoviin eri tasoihin.
SCI-mallissa  sosiaalinen  konteksti  ympäröi  kaikkia  immersion  eri  tasoja  (kts.  Ermi  &
Mäyrä 2011, 103), joten tämä ei ole yllättävä väittämä. Tätä kautta on kuitenkin hyvä tode-
ta sosiokulttuuristen tekijöiden tärkeä merkitys pelikokemukseni immersiivisyyttä rakenta-
neina tekijöinä.
Miten sosiokulttuuriset tekijät vaikuttivat pelikokemukseni immersioon? 
Pelaamisen mentaliteetti  voi  valikoitua sosiokulttuuristen tekijöiden myötävaikutuksella,
jotka  kokemukseni yhteydessä rakentuivat ennakko-odotusteni ja henkilökohtaisen peli-
historiani varaan. Pelaamisen mentaliteetin vaikutukset ulottuivat pelin eri ominaisuuksiin,
jotka rakensivat immersiota eri tavoilla. Sosiokulttuuristen tekijöiden vaikutusta pelikoke-
muksen immersiivisyyteen voi siis kuvailla perustavanlaatuiseksi.
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Johtopäätöksenä tämä ei ole erityisen yllättävä jos tarkastelee analyysissäni soveltamaani
teoriapohjaa (kts. Ermi & Mäyrä 2011; Kallio, Mäyrä & Kaipanen 2011), jossa pelaajan
sosiaalisten sekä kulttuuristen lähtökohtien vaikutus on jo huomioitu mahdollisesti peliko-
kemukseen  vaikuttavina  tekijöinä.  Immersion  kannalta  yllättävää  on  kuitenkin  se,  että
sosiokulttuuristen tekijöiden vaikutus voi olla kokonaisvaltaiseen pelikokemukseen nähden
ristiriitainen. Esimerkiksi negatiivinen pelikokemus voi selvästi rakentaa yhteenkuuluvuu-
den  tunnetta  laajempaan  pelaajakuntaan  kulttuurisen  immersion  kautta.  Tästä  näkyvin
esimerkki on jälleen kerran loottiluola, joka pelikokemuksena ei ollut erityisen tyydyttävä.
Se  oli  kuitenkin   ilmiö  pelin  ympärille  muodostuneessa  kulttuurissa,  jonka  kokeminen
selvästi  vahvisti  yhteenkuuluvuuden tunnetta  laajempaan pelaajakuntaan.  Loottiluola  oli
myös esimerkki yhteenkuuluvuuden tunnetta rakentavasta tekijästä, joka yhdisti laajem-
man pelikulttuurin negatiivisen kritiikin pelikokemukseen. Tulin tietoiseksi loottiluolasta
Angry Joe -nimisen Youtube-pelikriitikon negatiivisen videoarvostelun kautta. Tämä nega-
tiivinen  kritiikki  kuitenkaan  vieraannuttanut  minua  pelistä.  Se  varsinainen  video,  joka
tuotti  vieraannuttavan  reaktion  ei  itseasiassa  ollut  ollenkaan  kriittinen.  Siinä  esiteltiin
ainoastaan bugia, jota hyödyntämällä pelissä pääsi tarkastelemaan tulevan maksullisen lisä-
sisällön aluetta. Kirjoitinkin seuraavanlaisesti tutkimuspäiväkirjaani sinä päivänä kun olin
katsellut Angry Joen videoarvostelun pelistä: 
Aika pelata taas Destinyä. Minä jo tiedän, että tämä ei välttämättä ole hyvä peli.
Miksi sitten palaan sen pariin jatkuvasti? (Tutkimuspäiväkirja, 36.)
Pelikokemuksen  immersiivisyys  itsessään  ei  välttämättä  ole  aina  yhtä  tärkeä,  kuin
pelikokemuksen kulttuurinen immersiivisyys. Se kuinka paljon tämä kulttuurinen immer-
sio  vaikuttaa  pelikokemuksen  mielekkyyden  rakentumiseen  on  todennäköisesti  kiinni
pelaajan henkilökohtaisista lähtökohdista, pelistä itsestään ja siitä millainen pelin ympärille
muodostuva alakulttuuri on. Eri tyyppiset pelit ja erilaiset pelaajat voivat luoda ympäristö-
jä, joihin sitoutuvat sosiokulttuuriset tekijät voivat eri tavoilla vaikuttaa pelikokemuksen
immersiivisyyteen. 
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Keskeisin havaintoni sosiokulttuuristen tekijöiden vaikutuksesta immersioon onkin se, että
ne tuntuvat muodostavat kokonaan uuden immersion tason. Tämä taso muodostaa vuoro-
vaikutussuhteen  yksittäisen  henkilön  pelikokemukseen,  joka  taas  rakentaa  sitoutumista
tietyn  pelin  ympärille  muodostuvaan  alakulttuuriin.  Kulttuurinen  immersio  voi  paikata
pelin immersiivisyyden ongelmia, kuten se esimerkiksi teki selkeästi loottiluolan yhteydes-
sä. Se voi myös korostaa immersion ongelmia peliin kohdistuvan kritiikin kautta ja johtaa
jopa kokonaan pelin hylkäämiseen. 
Tältä pohjalta tutkielmani peräänkuuluttaa ajatusta siitä, että pelaamisen immersiivisyyttä
ei voi lähestyä pelkästään pelin sisäisten ominaisuuksien summana. Pelien ympärille muo-
dostuvilla alakulttuureilla voi olla merkittävä vaikutus pelikokemukseen, samalla tavalla
kuin pelaajien sosiaalisilla ja kulttuurisilla lähtökohdilla näyttäisi olevan. 
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